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YM\ oferta que 



^^^^T^ ^^^W' ' ■ presenta ERBE 
^^^^9 ^^^^r pa/a e/ /nes </e 

^^^ ^^^^ marzo, consistente 

en regalar cualquiera de 

/OS titulos de su catalogo en el 

momenta de la compra de otro de 

sus juegos de 875 ptas. ha habldo una 

contestacion por parte de los minoristas, que 

se sienten perjudicados por la medida. 

MUNDO MSX en esta ocasion ha querldo hacerse eco 

de estas opinlones y para ello refleja sus comentarlos en la 

sigulente entrevlsta realizada a Enrique Borras, propietarlo de Master 

Games, empresa que comercializa todo tlpo de cintas de software. 

UE repercusion tiene para los detallistas la modiflcacion de precios 
ofreclda por Erbe? 

Supone para los pequenos distribuidores, una creacion de stocks tan grande 
o mayor de la ya existente en la actualidad, sin ningun beneficio para nosotros pero 
SI para la productora. En teoria es una renovacion de stocks que no es tal real- 
mente es un cambio de producto ante el que tenemos la obligacion comerc'ial de 
regalar otro ya pagado anteriormente a coste habitual del mercado y que no he- 
mes vendido, para que se renueve por otro producto mas barato que es el que se 
ofrece como oferta. 

Una vez pasado este momento, y dado la relativa antiguedad de los titulos que 
componen nuestros stocks y la promocion de la oferta, estos juegos ya no se ven- 
deran, de hecho no tendran salida posible por haber copado la venta del producto 
a base de esta oportunidad, asi, cintas que antes eran novedades, se convertiran 
en cintas de saldo. 

' STA promocion recuerda a la bajada de precios de marzo del 87. Como 

recuerdas las consecuencias de aquellas medidas? 

Existia un stock de cintas con precio bastante mas elevado que el de venta 

y que habia que amortizar y Erbe no se hizo cargo de ningun coste, aunque nece- 

sitaba recuperar ventas. Con la comercializacion de los nuevos precios no solo 

no perdia dinero, sino que empezaba a ganar. 

V- ; P EffO grades a aquella medida se vendieron muchas mas cintas a casta 
* delos detallistas. Crees que Erbe deberia pensar en compensaros ante 
estas variaciones? 

Creo que cualquier empresa del mercado que varie sus precios o sus condi- 
ciones de comercializacion, deberia compensarnos, como han hecho otras em- 
presas de software. 
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lUNDO MSX NO PRETENDE, AL 

DIVULGAR ESTA ENTREVISTA, CENSURAR 

LA OFERTA LANZADA POR ERBE, SINO SIMPLEMENTE 

DARA CONOCERLA MANERA DE PENSAR DE LOS MINORISTAS 

DE ESTE MERCADO, QUE SIN DUDA CONSTITUYEN UN IMPORTANTE 

SECTOR DENTRO DEL MUNDILLO INFORMATICO. 
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Pais de inventores, desmbndores y aventureros no teniamos, porque 
ser menos en un campo que induye estas tres cualidades, de hecho nos ha 
eostado unos anos elponernos en marcha yala altura de oimspaises, pern 
una vez que hemos comeguido arrancar el motor podemos decir que la 
informdtica espamla estd a la altura de las drcunstandas, asiesy las ge- 
neraciones mas jovenes estdn descubriendo, inventando y aventurdndose 
en programas y juegos verdaderamente originates. 

Pese a todo seguimos chocando con las sempiternas barrera, lafalta 
de herramientas de informadon y de apoyos hacen que d reconoddo inge- 
nio y capaddad latinaspara la programadon, tengan nuevamente que lu- 
char contra los elementos y superar afuerza de un derroche de teson y sa- 
crifido dificultades que progran^adores de otros parses tienen resueltas de 
antemana 

Mundo MSX ha sido tildada de ser una publicacion enfocada a un 
publico poco inidado en d campo de programadon, y en efecto asies, dado 
quepensamos que d unico medio para que existan verdaderos especialis- 
tas en un futuro, es fomentar a aqudlos que todavia no saben pero que 
tienen interes por aprender. 

Sin embargo d equipo de redaccion de nuestra revista, compuestopor 
programadores expertos que han realizado numerosos programas comer- 
ciales sepone a disposidon de todos aqudlos que deseds cualquier tipo 
de colaboradon con nosotros o con programadores de toda Espana para 
el intercambio de rutinas, herramientas, etc. 
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COMPULOGICAL 
PRECIO: 875 PTS. 
FOMMATO: CINTA 



"iun concepto de juego 
totalmente nuevo: skoo- 
ter! el robot inteligente 
esta tan versado como tu 
en este juego de gimnasia 
cerebral:' 

Skooter abre una nueva concepcion 
en el mundo de los video-juegos de or- 
denador, hasta ahora todos estabamos 
acostumbrados a matar bichos raros o 
a castigar a miles de bandidos, en esta 
ocasion se entremezcla un poco de 
todo. 

Lo mas importante de este juego es 
la logica a la hora de agrupar los dis- 
tintos objetos que aparecen a lo largo 
de las pantallas. El desafio consiste en 
resolver todos los rompecabezas y jun- 
tar todos los objetos. Debes juntar los 
objetos en un orden determinado para 
obtener el mejor resultado. 

Existen diferentes bloques, estos 
pueden ser con una flecha para abajo 
que indica que unicamente podras ir 
en esa direccion. Otros quieren decir 
que pueden ser movidos en todas las 
direcciones posibles, y por ultimo los 
bloques que no llevan nada en medio 
y que son inmoviles, es decir que no 
podras moverlo en ningiin sentido. 

A lo largo de ni se sabe cuantas pan- 
tallas, deberas ir resolviendo rompeca- 
bezas que se van complicando a me- 
dida que nosotros avanzamos; un 
consejo es el de encerrar a tus perse- 



guidores utilizando los bloques. Nece- 
sitaras el corazon que esta escondido 
en algunos bloques para consumir pe- 
quenas cantidades de criaturas. 

En definitiva, es un juego que supe- 
ra con creces a muchos de sus compe- 
tidores, esta basado en la destreza 
mental del individuo que se pone a ju- 
gar con este programa. 



OPCIONES: 

'Fl Con/ o sin miisica 

'F2' Con/ o sin ef. sonor. 

'F3' Anular Pausa 

'F4' Autodestr. 



Izquierda Cursor Izq. 

Derecha Cursor Dcha. 

Arriba Cursor Arriba 

Abajo Cursor Abajo 

Disparo Espacio 
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Arriba Cursor Arriba 

Abajo Cursor Abajo 

Derecha Cursor Dcha. 

Izquierda Cursor Izq. 

Punetazo Espacio 




OPCIONES: 

'Fl' Jug. 1 Contra Ordenador. 
'F2' Jug. 2 Contra Ordenador. 
'F3' Jug. 1 Contra Jug. 2 
'F4' Practica. 



Basado en el judo, Uchi Mata, es 
probablemente el mas avanzado y 
complete de los simuladores de artes 
marciales existentes. 

El juego ha sido disenado bajo el 
asesoramiento de Brian Jacks, cintu- 
ron negro de septimo Dan, cuatro ve- 
ces campeon de Europa y Medalla 
. Olimpica, uno de los mejores luchado- 
res del mundo. 

CONSEJOS: 

—TORI: Es el jugador que ataca, sea 

bianco o rojo. 

— UKE: Es el que se defiende. 

— DAN: En judo se puede tener des- 

de un cinturon bianco hasta ser el nii- 

mero 10 en Dan. En este juego, como 

en la realidad, empiezas con cinturon 

bianco y vas subiendo progresi- 

vamente. 

— IPPON: Es el tiro libre perfecto, este 

rito vale 10 puntos. 

— WAZA ARI: Un tiro casi perfecto 

que vale nada menos que 7 puntos, dos 

de esta tecnica equivale a un IPPON. 

— YUKO: Un buen tiro, que vale 5 

puntos. 

— KOKA: Poca ventaja ha conseguido 

sobre su contrincante 3 puntos. 

— KEIKOKU: Varios tipos de movi- 

miento ilegales que tendras penaliza- 

cion incluso HANSOKU MAKE, o 

lo que es lo mismo la descalificacion 

de la eliminatoria. 




"Solo tu y ese Dragon perverso so- 
los, desliza tu Avion delta suavemente 
de izquierda a derecha y hacia atras de 
la pantalla". 

Ciencia Ficcion es uno de tantos jue- 
gos que pasan sin pena ni gloria por 
las ya amplias video-tecas de juegos 
existentes en el mercado actual para 
nuestro inestimable sistema. Sin que 
tenga nada en especial, es un juego que 
hace pasar un rato entretenido a todos 
aquellos fanaticos de este tipo de 
programa. 

Deberas tener sumo cuidado con los 
dientes de dragon que te lanza tu ene- 
migo, deberas mover con cierta agili- 
dad los mandos de tu avion-delta. Los 
peligros que te acechan en la oscuri- 
dad son muy grandes, tendras que te- 
ner cuidado de no servir como cena 
para este maldito Dragon. 

La linica manera para escapar del 
continuo peligro, es destruir al perver- 
so rojo Lobulo-inteligente, muchas ve- 
ces aparecido en lo mas profundo del 
Dragon; intenta disparar tus cohetes 
hasta que estos penetren en la cabeza 
del Dragon y exploten. 

Puede ocurrir un dia, cuando ya ha- 



yas acabado con el Dragon para siem- 
pre, que puedas continuar explorando 
las. partes desconocidas del Universe. 
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Izquierda .-.■ . ■. . . .~ "Cursor Izq. 

Derecha Cursor Dcha. 

Arriba Cursor Arriba 

Abajo Cursor Abajo 

Fuego Espacio 



Francisco J. Paz 



DINAMIC SOFT. 
PKECIO: §75 Pts. 
FOIRMATO: CINTA! 



Nonamed es un juego ya conocido 
por todos vosotros en el que se mez- 
clan tanto fantasia como adiccion. 

Hace ya mucho tiempo en un leja- 
no pais, un dragon mediante arte de 
magia^hizo desaparecer un pergamino, 
donde se especificaba la forma de en- 
contrar un gran tesoro escondido des- 
de hacia millones de aiios. 

Una princesa de un reino muy leja- 
no visito esta aldea y al ver lo que ocu- 
rn'a, ofrecio la mitad de la fortuna en- 
contrada y su mano, a la persona que 
entrara en el castillo y matase al dra- 
gon recogiendo la gran fortuna. 

En el Castillo podremos encontrar- 
nos a un monton de enemigos a las 6r- 
denes del gran dragon: 

— Barril: los barriles vendran hacia 
nosotros rodando, deberemos saltar 
sobre ellos teniendo mucho cuidado de 
que no nos rocen, ya que sino tendre- 
mos una vida menos. 

— Hacha: vendra hacia nosotros vo- 
lando y dando vueltas, tendremos que 
tener un especial cuidado ya que al 
agacharnos estaremos muy poco tiem- 
po en esta posicion. 

— Esqueleto: Es muy parecido a no- 
sotros y actuara del mismo modo, sin 
embargo no hay especial dificultad, 
siempre y cuando le demos una pata- 
da a tiempo y en el lugar correcto. 

—Dragon: Es el encargado de cus- 
todiar el castillo, y la linica forma de 
vencerlo es dandole la pocima magi- 
ca, esta solamente nos sera entregada 
cuando cojamos todas las calaveras es- 
parcidas por el suelo y se las entregue- 
mos al mago del castillo que perma- 
nece en prision desde hace miles de 




aiios. A continuacion deberemos He- debido a que falta una Have, la cual de- 
gar donde se encuentra el gran dragon beras recoger rompiendo los jarrones; 
y acercarnos a el, en ese precise ins- a continuacion se abre la puerta y po- 
tante desaparecera. Sin embargo tii ves dras conseguir la mano de la gran prin- 
que no ocurre nada en especial, y es cesa Ehzabeth. 
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NOTA: DIFICULTAD 
SIN CARGADOR 8 
CON CARGADOR ^ 

Francisco X Paz 
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R- Centra la pantalla en secuencia 
con el radar para mostrar el entorno. 

E- Quita o pone pausa. 

v.- Salva el juego. 
■ E.- Se aplica a las unidades explo- 
sivas para hacerlas estallar. Esta fun- 
cion cuenta con un mecanismo de pro- 
teccion contra su uso accidental. 

T- Si el cursor se encuentra sobre 
una nave espacial controlada por el ju- 
gador, al oprimir esta tecla la nave des- 
pegara y el juego finalizara. 



Por su aspecto nada mas empezar el 
juego, nos recuerda al ya famoso I^fE- 
MESIS comercializado por KONAMI. 

Tu mision consistira en destruir la 
estacion de Control de Temperatura, 
para lo cual deberas planificarte una 
campana precisa de tactica y estar 
atento en cada momento, ya que al me- 
nor descuido te veras sorprendido por 
un escuadron de enemigos. 

Dispones de varias unidades milita- 
res bajo tu control y tambien unida- 
des de radar y exploslvos. Usalos con 
cuidado, puesto los invasores tienen 
sus equivalentes; lo que pronto sera 
descubierto. 



Unidades de radar: Las unidades de 
radar haran que cambie la pantalla de 
juego para desplegar el area centrado 
en esta unidad de radar, existen cua- 
tro y en algunas ocasiones se cicla en 
unidades de secuencia. 

Unidades explosivas: Con las unida- 
des explosivas Sera con lo que deberas 
destruir elCentro de Temperatura, de- 
beras estallar dos de estas, una al lado 
de la otra. 

TRUCOS DE UTILIDAD: 

1.- Protege tus unidades explosivas, 
recuerda que no es posible ganar sin 
ellas. Hay que tener especial cuidado 
en mantenerlas alejadas. 




2- Atencion a todos los mensajes 
aparecidos en tu pantalla en la parte 
inferior de la pantalla. 

3.- Cuida de las unidades que te son 
ofrecidas durante el juego, ya que al 
menor descuido te quedaras sin 
ninguna. 

4.- Y lo de siempre, animo y a aca- 
bar el juego. 

FUNCIONES ESPECIALES: 

N.- Mueve el cursor a la siguiente 
unidad inactiva. 
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1© EEM CAEGiDOE DESPEHiUXD 

2e EEH 

30 H^M FSAITCISCO J. PAZ 

40 EEK 

50 EEM COPYEIGHT HUSDO HSX. 

60 E2K 

70 CLS: IHPar'FASE DE COKIEHZO: "; IT 

SO FOEI=56000! TCe6008 ! : EEADA: POKEI , A 

90 EEXT.-P0EE55e89! ,:& 

100 COLOH 15,1, 1.-SCKEE52 

110 riEFUSES=aH4i:Z=nSE8(0) 

130 LIHHC0,150>-<256,153>,12,EF 

130 LIHEC0,154.>-C255,ia5>, :s,BF 

140 LIHBC0,16S>-<256,169>,12,BF 

150 OPEjr'grp:"AS#l.-COLOEl 

160 PEESETC10,156>,10:PErET#l,"DESPEEADO 

170 PEESETCll, 156>, 10.-PEIKT#1,"DESPEEADO 

ie» DEF0SE9=&H44:Z=0SE9CO) 

190 EUF'CAS.-" 

200 DATA 201,201,201,2,aH50,&HC3 

210 DATA 201,&H51,&HC3 



Desperado es un juego que ya en su 
momento comentamos, sin embargo 
nuesto objetivo, es el de proporcionar 
ademas del comentario del juego, el 
cargador con el cual podreis llegar al 
final sin ningiin tipo de problemas. 

Tal y como comentamos en el otro 
niimero, tu mision sera la de llegar has- 
ta el otro extreme del Oeste. El juego 
se distribuye a lo largo de cinco gran- 
des fases, tras las cuales deberemos en- 
frentarnos a un determinado enemigo 
que nos persigue incansablemente. 

Al terminar con cada una de dichas 
fases, procederemos a cargar la si- 
guiente y asi hasta concluir la carga fi- 



NOTA: DIFICULTAD SIN CARGA- 
DOR 8. 
DIFICULTAD CON CARTADOR ^ 



nal del juego. EIIo es debido a la nu- 
merosisima cantidad de graficos que 
intervienen durante el juego; cada una 
de las fases lleva un recorrido diferen- 
te y a su vez un decorado apropiado 
a tal caso. 

Algunos decorados que veremos se- 
ran los de una ciudad tipica del oeste, 
con su tren y todo, desde luego el di- 
sefio del tren es digno de admiracion 
por cualquier fanatico de los video- 
juegos con una calidad mas que de- 
mostrada. 

En definitiva es un juego que no 
debe faltar en ninguna casa donde se 
precien de tener buenos juego, y lo me- 
jor es que es produccion Integra "ES- 



PANOLA", (que quede bien claro que 
en Espana tambien se desarroUa buen 
Software). 
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KONAMI 

PEJECIOt 13m PTAS. ■ 

FOMMATO: CAETUCHO 



El Paraiso Lejano es un pequeno 
pais del Sur de Africa muy militariza- 
do y beligerante, que aspira a dominar 
el mundo gracias a METAL GEAR, 
un terrible ingenio atomico que es ca- 
paz de atacar desde cualquier parte del 
mundo. 

Nosotros formamos parte del cuer- 
po operative especial LOS ZORROS, 
encargado de realizar operaciones po- 
liticas secretas que velan por la estabi- 
lidad y la paz en el mundo y nosotros, 
con el nombre en clave de Serpiente In- 
trepida, hemos sido elegidos para 
adentrarnos en el Paraiso Lejano, lo- 
calizar a METAL GEAR y destruirlo. 
Para lo cual solo contamos con un ra- 
dio trasmisor y un fuerte punetazo de 
derecha, gracias al cual podremos arre- 
batarle al enemigo armas y utensilios 
sin los que no podriamos realizar nues- 
tra mision. 

Este juego, con su cuidado argu- 
mento tiene todos los elementos de una 
buena pelicula, en el encontramos ac- 
cion, misiones imposibles, odios, trai- 
ciones, trampas y... como no, amor. 
Si te gustan las emociones fuertes y 
no padeces del corazon este es tu 
juego. 



El armamento lo conseguimos qui- 
tandoselo a nuestros enemigos y poco 
a poco conseguimos tener a nuestra 
disposicion un verdadero arsenal com- 
puesto por: 







KONAML SUPERANDOSE UNA VECHA AL MAXIMO LA CAPACI- 
VEZ MAS, HA CREADO EL PRI- DAD GRAFICA DE LA SEGUNDA 
MER VIDEOJUEGO QUE APRO- GENERACION. 




Es la que priraero se consigue y su 
poder destructivo es muy pequeno. 

— METRALLETA: 

Es muy adecuada para sobrevivir a 
una alarma por su velocidad de 
disparo. 



metralleta y nos permite eliminar ene- 
migos sin ser descubiertos. 



Se puede acoplar a la pistola y a la 



Estallan al ser pisadas por el 

enemigo. 
ESPLOSIVOS PLASTICOS: 
Son de gran potencia y tienen un 

mecanismo de reiojeria que los hace 

estallar a los 5 seg. 
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—LANZA GRANADAS: 

Tienen un alcance determinado por 
un visor que aparece al usarlo. 

— MISILES: 

Son unos misiles radiocontrolados 
que podemos dirigir al objetivo. 

— LANZACOHETES: 

Son mas potentes que los misiles 
pero su recorrido es recto. 

EL JUEGO: 

Al comenzar nos encontramos en las 
costas de Paraiso Lejano y antes de in- 
troducirnos en el fuerte, recibimos ins- 
trucciones por radio del Gran Jefe, di- 
rector de esta mision, que nos 
recomienda que intentemos no ser des- 
cubiertos por el enemigo, de lo contra- 
rio se dispara una alarma que puede 
ser simple (se apaga saliendo de la pan- 
talla en que se produjo) o doble, para 
la que necesitaremos acabar con mu- 
chos soldados antes de que se pase. 



Lo primero que tenemos que hacer, 
es equiparnos con los objetos que en- 
contramos, como las latas de comida 
que nos permitiran recuperarnos de las 
heridas, o las armas y municiones sin 
las que no llegariamos muy lejos. 

Un pequeno truco para tener una re- 
serva de municiones y comida, es ^n- 
trar varias veces en la pantalla donHe 
se encuentran y siempre vuelven a apa- 
recer. El siguiente paso es rescatar a los 
prisioneros que ademas de darnos in-\ 




formacion para continuar la mision, 
nos permiten aumentar de status cuan- 
do les liberamos, con lo que podemos 
tener mas comida y municiones de 
reserva. 

Un buen consejo para acabar el jue- 
go es estar muy atento a los mensajes 
de radio, para ello, algunas veces de- 
bemos sintonizar nosotros nuestra ra- 
dio para contactar con la resistencia, 
para lo que sera muy litil saber todas 
las frecuencias. Estas son: 

—120.13 
—120.26 
—120.33 
—120.48 
—120.91 

Dicho esto, solo me queda recordar- 
te que evitar la 3.^ Guerra Mundial esta 
entus manos iSUERTE! 

JJ. LOSAS 




EMBE SOFT. 
PKECIO: §75 Pts. 
FORMATO: CINTA 



En esta ocasion deberemos enfren- 
tarnos con autenticas escuadrillas de 
naves enemigas, cuya linica mision es 
la de destruirnos con todos los medios 
necesarios. 

Star Dust tambien se encuentra di- 
vidida en cinco fases, cada una de ellas 
es a su vez mas dificil y complicada. 
Una cosa a tener muy encuenta a la 
hora de jugar, es la dificultad con que 
podemos mover la nave, y que al in- 
tentar moverla hacia la izquierda, nos 
hace un viraje hacia abajo y no sabe- 



mos muy bien hasta donde lo va a 
realizar. 

De todas formas, suponemos que 
con este cargador, no habra ningiin 
tipo de problema a la hora de jugar y 
de llegar al final, ya que no os podran 
abatir desde el aire ni desde tierra. 

Tu nave se desliza sobre una plata- 
forma llena de armas de lo mas avan- 
zado que se ha realizado hasta ahora. 
Tu mision consiste en alcanzar la gran 
nave que te esta esperando junto con 
todos los prisioneros. 
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CASGADOE! 

1® EEH CAEGADOE STAEDUST 

2© EEK 

30 EEK FEAHCISCD J.PAZ. 

4© EHM 

50 FOE 1=561500 TO 55012: HEAD Aj POKE I,Al¥BXT 

60 PEIlfT"nfTEODUCE CINTA OEIGIKAL" 

70 Era"CAS!" 

60 DATA 201, 201', 201,3, aFH6B,aHC0, 24 

9® DATA &HeF,a!HC0,236,aHBl,aHF7,© 

100 CLStKEYOFF 

110 EEH 

120 EEK COPYEIGHT MUITOO JISX 



F, JAVIER PAZ 




DISTRIBUIDOM: BM 
PMECIO: §75 PTS. 
FOKMATO: CINTA 





Todos conocereis las aventuras de 
este popular guerrero que ha sido in- 
mortalizado tantisimas veces en el cine 
y en la television. Ahora nos llega a las 
pantallas de nuestro monitor a traves 
de Dro Soft. 

El Cid es una video-aventura en tres 
dimensiones que nos adentra en el fan- 
tastico mundo de los siglo X y XI, des- 



de luego podemos decir que no falta 
absolutamente ningiin detalle en cuan- 
to al diseiio grafico, tal vez se podria 
haber mejorado la continuacion a tra- 
ves de las distintas fases que compo- 
nen el juego, y una mayor rapidez en 
cuanto al movimiento. 

EI cometido de nuestro personaje, es 
el de recuperar el pergamino que fue 
abandonado sobre el siglo XI por un 
conjure maligno; este pergamino esta 
custodiado por un diablo que puede 
conjurar la ira de Satan, por ello el po- 
der del pergamino sigue estando bajo 
sus dominios. 

Mientras, naci'a el que probablemen- 
te seria el enemigo mimero uno de mi- 
les de asaltantes y vagabundos de ca- 
minos, su nombres era Rodrigo Dias, 
El Cid. En una de sus batallas por con- 
seguir el famoso pergamino fue secues- 
trada su, Dona Jimena, esta sera la 



linica inspiracion que aportara poder 
a nuestros cansados miisculos, por lo 
cual nuestra primera meta sera liberar- 
la de su prision; teniendo en cuenta, 
que si agotas tu provision de Brio sin 
haber llegado a ella, quedaras a mer- 
ced de tus enemigos sin medios para 
defenderte. 

Una vez liberada, su espiritu se en- 
carnara en 20 doncellas, que te propor- 
cionaran el Brio necesario para prose- 
guir tu mision. 

Los objetos que debes recoger son: 
— Una lampara: Te permitira el paso 
a los dominios de un Demonio. 
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— Un saco de dinero: Con el debe- 
ras comprar la Have magica. 

— Llave magica: Deshace el hechizo 
que mantiene sujeto el pergamino y 
que irapedia que te lo llevaras. 

La posesion de estos objetos se hara 
presente al levantamiento de los escu- 
dos que existen por encima de los mar- 
cadores de vida. 

CONSEJO: 

Cuando un enemigo parezca indes- 
tructible deberas golpearle dando un 
giro, lo que es lo misrao, deberas pul- 
sar el espacio y girar sobre ti mismo. 
Cuando un enemigo, despues de ser 
golpeado por tu espada no saiga dis- 
parado, deberas tener mucho cuidado, 
ya que puedes verte rodeado de ene- 
migos por todas partes. 




Arriba Cursor arriba 

Abajo Cursor abajo 

Izquierda Cursor Izq. 

Derecha Cursor Dcha. 

Disparo Espacio 

Pausa Tecla 'G' 
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DIBUJO EN COLOR 



Antes de hablar de la diferentes apli- 
caciones de este sencillo, pero a la vez 
completo plotter, hare un comentario 
sobre los plotters en general. 



PiOnERJOiY/ 



)S 



,S: 



La diferencia entre plotter e impre- 
sora de graficos esta en el alto grado 
de precision de los plotters, que en las 
profesionales puede incluso superar al 
de un profesional del dibujo. Para lo- 
grar esto, trazan lineas y puntos por 
medio de un elemento de escritura, que 
en este caso es una pluma de tinta chi- 
na, pero que pueden emplear otras tec- 
nicas como lo hacen los plotters elec- 
troestaticos, los termicos y los de 
chorro de tinta. 

El plotter consta de un cabezal de 
dibujo (es la parte de un plotter sobre 
la que se transportan las plumas de los 
distintos colores) en el que se situan 
una varias plumas, un sistema para 
fijar la superficie de dibujo, los ele- 
mentos de desplazamiento de esta su- 
perficie y los elementos de control que 
son, todos los circuitos electronicos. 

La tecnica de trazado es sencilla. El 
cabezal, cuando se desplaza, puede es- 
tar levantado o bajado, que es la posi- 
cion en la que puede dibujar. Este pue- 
de ser capaz de moverse en todas 
direcciones, con lo que el papel puede 
mantenerse fijo. Pero como en el caso 
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del plotter de SONY y el de muchas 
otras es el papel el que se mueve. En 
estos casos, el cabezal solo se despla- 
za en una direccion, mientras el papel 
en el que se va a dibujar se mueve per- 
pendicularmente a el. Asi se originan 
dos movimientos, uno en sentido lon- 
gitudinal y otro en sentido transversal, 
la suma de estos dos movimiento dota 
al equipo de una capacidad de acceso 
a cualquier punto de la superficie del 
dibujo. En sus movimientos, el equi- 
po se sitiia en un punto a partir de 
otro, y en este recorrido puede trazar 



una linea que puede ser recta o curva. 

En cuanto a las clases de plotters, la 
oferta actual esta formada por tres 
grandes familias: 

■ — Plotters que mantienen la super- 
ficie del dibujo fija y desplazan el ca- 
bezal en dos sentidos. Plotters que des- 
plazan el papel en sentido longitudinal 
y el cabezal en sentido transversal. 

—Plotters en los que el dibujo se 
realiza con metodos electroestaticos 
parecidos a los utilizados por las fo- 
tocopiadoras. 



— I] 




Este plotter utiliza el segundo siste- 
ma de impresion comentado; es lo que 
se llama un trazador hibrido, pues uti- 
liza el desplazamiento del papel junto 
con el movimiento del cabezal. 

En cuanto a la precision, desde lue- 
go no tiene la de los profesionales, pero 
hay que recordar que su precio es del 
orden del millon de pesetas; a esta ven- 
taja de la "pequeiia" diferencia de pre- 
cio hay que sumar otras muchas que 
vienen dadas por su gran versatilidad. 
Nos permite el empleo de hojas suel- 
tas y papel continue, permite el dibu- 
jo en cuatro colores (rojo, verde, azul 
y negro), puede ser utilizada como im- 
presora aunque con el inconveniente de 
que la velocidad de impresion de ca- 
racteres es muy lenta, sin embargo, los 
caracteres, ademas de escribirse en 4 
direcciones y en varios tamaiios. Esta 
escasa velocidad cuando trabaja como 
impresora la convierte en rapidisima 
cuando dibuja en el modo plotter. Per- 
mite dibujar en varios tamaiios de pa- 
pel que van desde los 100 mm del ta- 
mano de tarjeta postal, hasta los 
216mm. 

Otro punto a favor de este plotter es 
su escaso tamafio y su diseno compac- 
to y estetico. 

Una vez seleccionado el modo gra- 
fico, disponemos de un conjunto de 
coraandos elementales con los que po- 
demos realizar cualquier dibujo que 
nos propongamos. Estas instrucciones 
controlan todos los raovimientos de las 
plumas y del papel para conseguir el 
efecto deseado: mover la pluma a unas 
coordenadas especificas o relativas. 




cambiar el color de la pluma, dibujar 
una recta o escribir caracteres. Existen 
otros comandos mas especificos como 
el que selecciona el tamafio de los ca- 
racteres, el que selecciona el sentido y 
direccion de los caracteres o el que per- 
mite trazar lineas discontinuas. 

A pesar de que el lenguaje que uti- 
liza el plotter es bastante sencillo de 
aprender y facil de utilizar, si lo que 
queremos es realizar dibujos artisticos 
rapidamente, necesitaremos utilizar al- 
guno de los buenos y variados progra- 
mas de SONY que estan preparados 
para utilizar el plotter y que seguida- 
mente comentare para dar una idea de 
sus posibles usos. 

CREATIVE GREETINGS: 

Esta formado por un cartucho que 
contiene el programa en si y por una 
cinta con 12 dibujos. El programa, una 
vez cargado algiin dibujo, nos permi- 
te cargar, uno o varios dibujos mas, 
para crear una composicion a la que 
le podemos anadir textos a nuestro 
gusto elegiendo el color, la direccion 
y el tamafio. 

A todos los dibujos cargados les po- 
demos variar el tamafio y el color a 
cada uno de ellos de forma indepen- 
diente. 

Al introducir el cartucho, el progra- 
ma busca en la cinta un menu de los 



dibujos contenidos para que cargue- 
mos alguno, lo que no tarda demasia- 
do en hacer; una vez cargado, podre- 
mos variar su tamano e incluso 
deformarlo con el simple uso de los 
cursores. Desde el programa tambien 
seleccionamos el tipo y el tamafio del 
papel que vamos a utilizar. 

La cantidad de los dibujos impresos 
mediante este programa es muy bue- 
na. El programa solo tiene 2 fallos: 
uno es que el manual esta en ingles y 
otro que no permite la creacion de nue- 
vos dibujos. El primero no tiene im- 
portancia dada la simplicidad del pro- 
grama y el segundo se resuelve por una 
parte con el cassette 'Character Colle- 
tion IF de SONY que contiene 14 nue- 
vos dibujos, y por otra parte con el 
programa que comento a conti- 
nuacion. 



Este programa tambien se encuen- 
tra en formato cartucho y viene acom- 
pafiado de una cinta con diversos tra- 
zados y dibujos. Esta especialmente 
diseiiado para imprimir dibujos, ya sea 
mediante un plotter o mediante una 
impresora matricial. Tiene un editor 
grafico bastante completo con el que 
podemos crear nuestros dibujos. A la 
hora de imprimir un dibujo por el 
plotter podemos definir la correspon- 
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dencia entre los colores de pantalla y 
los del plotter, asi como el modelo de 
puntos prestablecido. A partir de aqui 
tenemos dos opciones: sacar el dibujo 
en la plotter desde este mismo progra- 
ma, con lo que el plotter emula a una 
impresora a color pero mas lenta. La 
otra opcion consiste en seleccionar un 
modo especial de grabacion con lo que 
el fichero generado puede ser utiliza- 
do por el programa Creative Greetings 
con el consiguiente aumento de cali- 
dad de la impresion al utilizar al plot- 
ter como tal. 

Una gran ventaja de este programa, 
ademas de sus multiples opciones, es 
que los ficheros por el generados pue- 
den ser utilizados por los demas pro- 
gramas de graficos de SONY. 

El programa viene acompanado por 
un complete manual en castellano que 
facilita su uso. 

GRAPHICS MASTER: 

Este programa en cartucho es el me- 
jor editor grafico para MSXl que he- 
mos visto hasta el momento. Ademas 
de las funciones normales tiene otras 
que son mas dificiles de encontrar 
como son diversos tipos de simetrias, 
dibujo de arcos, colores mezclados, 
muchos modelos de pincel y otras mas 
exoticas como permitir el manejo de 
patrones de sprites o la posibilidad de 
enviar imagenes a otro MSX emplean- 
do un interface RS-232C. A pesar de 
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la cantidad de funciones disponibles, 
su manejo no es complicado gracias al 
manual y a la guia rapida de referen- 
da en espanol. 

El linico problema de este programa 
es que no puede haber directamente sa- 
lidas impresas; para ello necesita del 
programa Print Lab, con el que podre- 
mos imprimir nuestras creaciones en 
impresora o plotter. 



Todos los programas comentados 
hasta ahora son de una gran calidad 
y estaban en cartucho. Este programa 
tiene tambien una buena calidad y al 
estar en cinta resulta mas asequible. 

Esta compuesto por dos cintas, una 
que contiene un editor grafico senci- 
llo, pero no por ello menos util que los 
anteriores, incluso permite la rotacion 
de los dibujos. 



La otra cinta es un editor de sprites 
que pueden ser utilizados por el pri- 
mer programa para definir nuevos ca- 
racteres o para incluir los sprites en tus 
programas. 

CONCLUSIONES: 

En conclusion, este plotter de SONY 
es un periferico muy recomendable por 
sus diversas aplicaciones que son bien 
explotadas por el software ya cornen- 
tado, ya que incluso puede sustituir a 
la impresora si no se tiene mucha prisa. 

JJ. LOSAS 
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* PLAGA * 

* * 
********* 
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THEN 1250 



1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

10S0 ' 

1070 KEYOFP 

1080 BEEP 

1090 SCREEN 1 2 « 

1120 LOCATE 2 
1130 PRINT., '^ 

l^^ll A$=INKEY$ 

1250 IF PLAV(0)=_ 

1260 BEEP 
1270 SCKEEN 2 p « 
1280 COLOR 15 1? 
1290 CLS °'1'1 

1300 GOSUB 2160 

s rB?-^^x*ie 

1330 FOR I=i\o 8 

^'3a0%^ST--f3r^'(^3a,ENsu)),2,i 

1360 NEXT A 

1370 A=RN0(-T1ME\ 

HIM NEXT 1''''™'"1)'«M),15 

1<70 PAINT M R9N 10 

1650 NEXT ^^'^^^24, A), 4 

■1560 p=0 , 

1570 X=4 

1680 D=STICK{0) 
,1590 IF D-, i,^l.. „ , 

1600 IF D=5 m v"'i~^'^^ ^<1 THEN X-i 



1650 IF M(N)<15 ™ 1890 ^^^^^^^^ 

i'?S4lso?«S'S.?5S'i-0 TO 255 STEP 1 
^■J™'0 A-NEXT A: SOUND 6,0 
ISTw S=t"S GOSOB 1690 
1680 GOTO 1580 
!wIFli:>«BTBEl<POTSPBITS9,(0.2«):I. 

)*13).4 

'1730 RETUBN 

17^0 SOUND 6,10 

1750 SOUND 7, &B 10 1100 

1760 SOUND 9,16 

1770 SOUND 11,100 

1780 SOUND 12,30 

1790 SOUND 13,0 

1800 PUTBPRITE9, (0.209) 

l?i?S?SPRmXL!,2.INT(BND(l)n3),3 

l?SmSPBITEXL,(238,FNS(XL)).2,l 

1850 -M( XL) =238 

1860 L=0 

1870 P=P-i-5 

1880 RETURN 

1690 SOUND 8,15 ■ 

1920 SOUND 0,A 

1930 NEXT A 

1940 BEEP 

1950 SCREEN 1 

I960 COLOR 7,1,1 

1970 CLS 

ir0AS="«AME"oVER":GOSUB2110 

2000 LOCA/fE 0. 12 yg 2110 

IZ Jr="5?S°lABT!Jf rs}N?-.GOSUB 2,10 

2030 POKE &HFCAB, 255 

2040 FOR A=l TO B0 

2050 A$=INKEY$ 

2080 NEXT A 

2070 A$=INKEy$ 

S fF f.:"l" = Seen 0:.np 

IS ?RST?ABa5-LEN(A*)/2);A. 

212? mNT-PRINT:PRINT:FRINT 

2130 RETURN 

2140 GOTO 2140 38, 35, 3B, 37, 3A, 

2150 DATA DB,D5,D5,3F.3F^3B^ j^ 

2180 RESTORE 2150 
2190 FOR A=14336 TO 14495 
2200 READ B$ „„,..,„„,r*^ 
2210 YPOKE A,VAL(, &H +B$) 

2220 NEXT A 
2230 RETURN 
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LISTADG 




SABEIS 



Este listado qee s€^& inveetado uno 
de nuestros lecfores sirve para la demos- 
tracion de la potencia grafica de los 
MSX, en el modo 1 de pantalla. 



^ 



MVIEM (MADRID) 



10 ' POSDATA OF COLORATION 

20 • 

30 COLOE IS, 1,1- 

50 SCREEN 2:LINE(5,5)-(250, 187),ie,B':LIN 

E(8,8)-(247, 189), 4, B 

60 0PEN"GRP:"ASB1 

70 PRESET (19, 40): COLOR 15, 9:PKINT}tl, CHR$ 

(34) "EL ORDENADOR MrJLTICOLORAD0"CHR$(34) 

:PKESET(46,90):COLOR 10:PRINT«1, "(Por Ja 

vler Barat)" 

80 PRESET( 54, 130): COLOR 15 :PRINT1U, "POSD 

ATA OF COLORATION" 

85 PRESET(16.45):COLOR 4 : PRINTS 1, STRINGS 

(28, 192) :PRESET(85, 72) :C0L0K 10:PRINT#1, 

STRING$(10, 126):PRESET(50, 135):COLOR 4:P 

RINT«l.STRINGir.(22,192>:PRESET(85.74):PRI 

NT(H,STRING;fc(10,126) 

90 FOE Z=l TO 2-539 : NEXT 

100 CLOSE 

110 CL5 

120 SCREEN 1:KEY OFF 

130 LOCATE 8,3:PRINf "1M!S!X!..." 

140 LOCATE 8,7:PRINT"Presentacion de: " 

150 C$="POSDATA OF COLORATION " : C$=SPACE 

$(J7)+C$ 

160 FOR A=l TO LEN(C$) 



170 LOCATE 2, 13 

180 PRINT MID$(C$, A) 

135 FOR J=l T0150:NEXT 

190 IF A=16 TEIEN 220 

200 NEXT ■ 

220 FOR Z=100 TO 21 STEP-1 

230 VP0KEei96,INT(Z/2) 

240 VPOKE 8200, Z:VP0KE8201,Z:VP0KE. 8202, 

Z:VPO[CE 8203, Z 

250 NEXT Z 

260 FOR 1=100 TO 21 STEP-1 

270 VPOKE 8204,I:VPOICE8205,I:VPOKE 8206, 

I: VPOKE 8207,1 

280 NEXT I 

290 LOCATE 5, 19:PRINT"VALEHCIA 1988" 

300 VPOKE 256,255 

310 EEM 

320 FOR K=100 TO 1000 

330 VPOKE K,VPEEK(K) OR VPEEK(K)/2-l-2 

340 NEXT K 

350 FOE M=1.T0 40:BEEP:NEXT M 

360 CLS: COLOE 13,15,9 

370 LOCATE 0, 15:PRINT"PR0GRAMA FINALIZAD 

0" 

380 PLAY "V15CRCRCRFAR", "V15CRCRCRFAE"', " 

V15FEFEECDRDC" 

390 END 
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1000 

lOlo 

1020 

1030 

1040 

lOSQ 

loeo ' 

llSO Trnp , 



NATACION 






SOOSD S.O ^^Q 
«S^'^.^2 'I'O STEP -8 



^^^^ . ..m 1360 
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1<520 CLS ' 
1430 GOSDB 1850 
1440 VPOKE 8218 247 
1450 VPOKE 6217 ?0? 
1460 VPOKE 8219 nl 

"30DfH",?F''™«'2S.21S); 



1540 M=l 

1550 H=l • 

1560 FOH A=l TO p 

1570 N(A)=40 ° ^ 

l5ao%Sff""^^'^20,7.24*A),l,2 

164oSff^'^^^'^^^^'^^24*A,,l,3 
1650 TIME=0 
1660 GOSUB 2080 

lV00Slff'''^A^(35.7.24*A).l,0 
l'?10 D=STICK(0) 

:S?o'f74o' '"^ "-^ ™^N M=2:N(1).,(i,,, 






f||ni'ia)>230 THE« F=X:GO'rO 1850 
1810 LOCATE 23.1 

fafo rSS'sxHG"«^Mur.T/50 

fBfofoSx"l?i--PHI«r'GA«ADOB:-,F 
^fafo pSv ■■V1504CD03B04E2K4","V1504EFDG: 

= 1890 FOB A=l TO 50 
- 1900 A$=MKEY$ 
1910 NEXT A 

fsfo ifSo"" ™^« ^"« ''°°' 

1940 GOTO 1920- ^ _ .,;, 2B. lt>, A7 , IF. 2F. 3 

^",i»ro'°o:°o'.°o:S:'o:a:S,oc.-=,.c,.c. 

cb.Ei.FE.38.0.0 iir, IF, 7. 7, IF. IF. 3.0. 

FF.7E,0,0.0,0,0.0.0,u.y. 

°ig80 BESTORE 1950 
1990 FOB A=14336 W 
iroWE'i,VAU-S.H".B$) • 

S fof Atie56 TO 1BB7 

fofoVPOKE'i.VAM"^H".B.) ■ 

2060 NEXT A 
2070 RETURN 

fofolorD7:SuOlU 
IfoolSDs'.&BlOOOO 

2110 SOUNP 11.0 
2120 SOUND 12.11 
2130 SOONP 13.0 
21^0 RETURN 







WIUNDO IVISX 21 




PKOGBAMA 
AGTKONAUTA 



COLOK 6, 1, 1 
SCREEN 2,2 



10 
20 
30 

50 

70 

80 

90 

100 ' 

110 '-APEBTUHA DE CANAL PARA— 

ESCRIBIR EN LA — - PANTALLA 
I COS ~ 
120 ' 

130 OPEM"GRP:"ASiU 
140 ' 

150 ' ESTRELLAS 

160 ' 

170 N=RND(-TIME) 

IBO FOB L=l TO 250 STEP 4 

XK=2R& ; XL=255 : XM=255 : 0=1 

B-INT{RMD (l)*ig0) 

PSET (L.R), 10 

NEXT 



- PODEB 
DE GRAF 



190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 



-DIBUJO DEL ASTEONAUTA- 



95- 



,1,3 

1,8 
1,8 



,8 



CIRCLE(120.90>,40, 15,; 

PAINT{120, 127), 15 

CIRCLE(120,85),30, 1, , 

PAINT(120, 105), 1 

CIRCLE(120,86),21, 10, , 

PAINT(120, 105), 10 

CIBCLE(115,80),5, 15, , , 

CIRCLE(125,80),5,15,,, 

PAINT(115,80), 15 

PAINT(125,80>, 15 

CIRCLE(115,84), 1, 1 

CIRCLE(125,84),1,1 

CIRCLE(12O,08), 5, 1, , , . 
390 PAINT(120,97),1 
400 PSET(118,90), 1 
410 PSET(122,90),1 
420 LINEdlS, 108)-(125, 110), 6, BF 
430 LINE(115, 111)-(125,114), 10, BF 
440 LINE(115,115)-(125,117),6,BF 
450 LINE(95,119)-(145,128),7,BF 
460 LINE(80,129)-(160, 139),3,BF 
470 ' 

480 ' INSCRIPCIOHES 

490 ' 

500 PSET(110,5a).15:PRINT#l, "MSX!' 

510 PSETdOe, 121), 7:PRINTsri, '"1968" 

520 PSET(81,131),3:PRINTtH, "ASTRONAUTA" 

530 ' 

540 '-RETARDO Y CIERRE CANAL 

550 ' 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 LOCATE 1.10 :PRINT" MAHDO TECLADO 



FOB 1=1 
CLOSE 



TO 2000: NEXT 




'0000 OPCIOHES 0000 

CLS: COLOR 1, 14,13 
SCREEN IrKEY OFF 
LOCATE 1, 10 : PRINT" 



— L 




640 X$=INKEY$ 

650 IF X$="M" OR X$="m" THEN JT=1:G0T0 7 

10 

660 IF X$="f ' OR X$="T" THEN JT=0:G0TO 7 

10 

670 GOTO 640 

680 ' 

690 '00 PANTALLA DE JUEGO 00 

700 ' 

710 COLOR 14,1,1:SCREEN2,2,1,2 

720 0PEN"GRP:"AS«1 

730 • 

740 '— COMBIERTE LAS VARIABL ■ ~ES Q 

OE EMPIEZEN POR X, — Y,N,F,D EN. NOME 

ROS ENTEROS. 

750 ' 

7S0 DEFINT X,Y.N,F,D 

770 ' 

780 'PON EL RELOJ A 

790 ' 

800 TIlviE=0 

810 ' 

820 ' ESTRELLAS 

830 '■, 

840 FOR L=l TO 250 STEP 4 

850 E=INT(END (1)*190) 

860 PSET (L,R), 10 

870 NEXT 

880 ' 

890 ' — DATOS INICIALE5 DE - 

AS VARIABLES 

900 ' 

910 XK=255:XL=255:XM=255:0=1 

920 Z=10:V=10;X=120:Y=90:NX=80:NY=20:NA= 

220:NB=30:FX=10:Fy=105 

930 ' 

940 ' LA TIERRA 

950 ' ■ • • 

960 CIRCLE(Z,V),15,7 

970 PAINT(Z,V),7 

980 PSET(Z-6, V-4),8 

990 DBAW"E1U1E1U1E1R3E2R2F2" 

1000 PSET(Z-6,Z+6),8 

1010 DRAWF2R1F2K2E3U1E1R2" 

1020 PSET(Z-9,V+7),14 

1030 DRAW"U2E1D2R2E304E1R2U2R3D2G5L2D3 " 

1040 ' 

1050 ' LA PLATAFORMA 

lOSO ' 

1070 LINEdSO, 184)-(190, 190), 10,BF 

1080 ' 

1090 '00000 CREACION DE 00000 00000 

SPRITES 00000 
1100 ' -. - -^ - ■ 

1110 ' EL ASTRONAUTA 

1120 ' 

1130 A:i5="":F0B 1=1 TO 32: READ Q:A$=A$+CH 
R$(Q):NEXT I:SPRITE$(0)=A$:PUT SPRITEO, { 
X,Y) 
1140 ' 

1150 '— PARTE SUPERIOR — 
DE LA NAVE 
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0000 





IISO ' 

1170 B$="":irOR I=l TO 32:READ R:B$=B$-(CH 

R$(R):NEXT I :SPRITEdi< 1)=B$ 

U80 ' 

1190 '— PARTIS INFERIOR ~ 
DE LA NAVE 
1200 ' 

1210 C$=:"":FOR 1=1 TO 32:READ T:C$=C$+CH 
R!i!(T):NEXT I:SPRITE$(2>=C$ 
1220 ' 

1230 ' —EL EXTRATERRESTRE— 
1240 ' 

1250 D.1;="":F0R 1=1 TO 8: READ U:D$=D$+CHR 

3i(0):NEXT I:SPRITE$(3)=D$ 

1260 ' 

1270 ' —EL COMBDSTIBLE-- 

1250 ' 

1290 E^="":FOH 1=1 TO 32:HEAD V:E$=E$+CH 
R$ ( V ) : NEXT I : SPRITE$ ( 5 ) =E$ 

1300 ' 

1310 '0000 DATOS DE LOS 0000 

SPRITES 0000 
1320 ' 

1330 ' —DATOS ASTROKADTA— 
1340 ' 

1350 DATA 1,3,6,4,131,65,39 
1360 DATA 31,2,1,1,2,2,2 
1370 DATA 2, 6, 128, 182, 96, 32, 182, 128, 22i. 

112.200,135,128,64,64,64,64,96 
1380 ' 

1380 '— DATOS — p 

ARTE SUPERIOR — — dE LA NAVE 

1400 ' 

1410 DATA 1, 3,3,5, 4, 5, 5, 9, 10, 10, 11, 10, 11 

1420 DATA 11,10,128,192,192,160,32,160,1 
60, 144, 80, 208, 80, 208, 80, 208, 60, 208 

1440 '— DATOS — p 

ARTE^INFERIOR - — DE LA NAVE 

1450 ' 

,'9Tn6!i04jiL'''''''''°'''''''''''°'"' 

1470 DATA96", 64, 216, 168, 168, 104, 40, 152, 21 • 

6,184,76,46,188,46,22,14,6,2 
1480 ' 

1490 ' -DATOS EXTRATERRESTRE- 
1500 ' 

1510 DATA 24,80,90,126,60,24,231,153 

1530 ' —DATOS COMBUSTIBLE— 
1540 ' 

1550 DATA 0, 0, 0, 63, 127, 149, 181, 149, 181, 

177,127,63,0,0 

1560 DATA 0,0,0,0,0,240,248,44.108, ^4, 

108,36,248,240,0,0,0,0 

1S70 ' 

1580 '** DATOS INICIALES ** «* 
DEL OXIGENO ** 
1590 ' 

1600 LINE {5,180)-(75,185),13,BF 
1610 PSET(7,170),1 
1620 PRINTttl, "OXIGENO" 
1630 ' 

1640 ' *COORDENADAS VERTICALES* * D 
E SAL IDA DE LOS * * EXTRATERRES 
TRES * 
1650 ' 

1660 YI=INT(RND(1)*175+1);XI=255:G0T0230 



0000 
JUEGO 



-DE LO 



S:**** 



1670 YH=INT(RND(1)*175+1) :XH=255:G0T0230 

1600 yj=INT{RND(l)*175+l):XJ=255:GQT0230 

1690 yK=INT(RND(l)*175+l):XK=0:GOT02300 
1700 YL=INT(RND(1)*175+1):XL=0:GOT02300 
1720 y"''™'^^"'^^^^^*i75+l);XM=0:GOTO2300 

1730 ' 00000 BUGLE 00000 ' 
DE 00000 00000 
OQOOO 
1740 ' 

1750 '— CONSUMO DE OXIGENO— 
1760 ' 

1770 T=INT( TIME/80) 

1760 LINE {85-T,180)-{80-T,18S),l,Bli 

1790 IF T>=78 THEN 2610 

1800 ' 

1810 '-LIMITES HORIZONTALES- 

5 EXTRATERRES TRES - 

1820 ' 

1830 IF XKO THEN 1660 

1840 IF XIKO THEN. 1670 

1350 IF XJ<0 THEN 1680. 

1860 IF XK>=244 THEN 1690 

1870 IF XL>=244 THEN 1700 

1880 IF XM>=240 THEN 1710 

1890 ' 

1900 '**.■!■-.** CONTROL DEL ***** 
ASTRONAUTA **;|.** 

1910 ' 

1920 D=STICK(JT) 

1930 IF D=0 THEN 2050 

1940 IF D=l THEN Y=Y-4:G0T0 2050 

1950 IF D=2 THEN Y=Y-3:X=X+3:G0T0 2050 

1980 IF D=3 THEN X=X+4:G0T0 2050 

1970 IF D=4 THEN Y=Y+3:X=X+3:G0T0 2060 

1980 IF D=5 THEN Y=Y+4:G0T0 2050' 

1990 IF D=6 THEN Y=Y+3:X=X-3:G0T0 2050 

2000 IF D=7 THEN X=X-4:G0T0 2050 

2010 IF D=8 THEN Y=Y-3:X=X-3 

2020 ' 

2030 ' 0000 CHOQUES 0000 

2040 ' 

2050 IF XI + 10>X AND.XKX+14 AND Yl+8>Y A 

ND YKY+ieTHEN GOTO 2660 

2060 IF XH+10>X AND XH<X+14 AND YH+8>Y A 

ND YH<Y+16 TEIEN GOTO 2660 

2070 IF XJ+10>X AND XJ<X+14 AND YJ+8>Y A 

ND YJ<Y+16 THEN GOTO 2660 

2080 IF XK.fl0>X AND XK<X+14 AND YK+8>Y A 

ND YK<Y.+ 16 THEN GOTO 2660 

2090 IF/XM+lOX AND XM<X+14 AND YM+8>Y A 

ND YM<Y+16 THEN GOTO 2660 

2100 IF XL+10>X AND XL<X+14 AND. YL+S^Y A 

■ND YL<Y+16 THEN GOTO 2660 

2110 ' 

2120 '** FUNCIONA COMO UN ** 

INTERSUPTOR.-SEGUN ** SO VALOR PO 

DEMOS ** COGER UNA PARTE U 

** OTRA DE LA NAVE. 
2130 ' 

2140 '** CNA,KNX Y ICFX TOMAN ** VA 
LOR 1 CUANDO ENTRA **-MOS EN CONTAC 
TO CON ** LAS RESPECTIVAS PAR- 

«* TES DE LA NAVE. 
2150 ' 

2180 ON GOTO 2170,2190,2220,2710 
2170 IF CNA=1 THEN NA=X+15 :NB=Y;G0TO2240 
2180 IF NA>X AND NA<X+16 AND NB>Y-10 AND 

NB<Y+14THEN CNA=1 ELSE 2300 
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2190 IF KHX=1 THIN NX=X+12:NY=y:.G0T0 225 



22.00 IF HX>X AND NX<X+16 AND Ny>y-10 AND 

NY<Y+14T[iEN KNX=1 KLSE 2300 
2210 IF HX>150 AND NX<185 AND NY >140 AN 
D Ny<185 THEN NY=NB-16:NX=NA:0=3 
2220 IF KFX=1 THEN FX=X+15:Fy=Y:G0T0 226 

2230 IF FX>X AND FX<X+16 AND FY>y-10 AND 

FY<Y+14 THEN .KFX=1 
2240 IF NA>150 AND NA<180 AND NB >160 AN 
D NB<18D THEN NA=160:NB=167 :0=2 
2250 IF NX>150 AND NX<185 AMD NY >140 AN 
D Ny<ie5 THEN NY=NB-16:NX=NA:0=3 
2260 IF FX>150 AND FX<180 AND FY >160 AN 
D FY<185 THEN 0=4 
2270 ' 

2280 ' **VELOCIDADES DE LOS** ** E 
XTRATEREESTRES ** 
2230 ' 

2300 XI=XI-6 
2310 Xn=XH-7 
2320 XJ=XJ-8 
2330 XK=XK■^B 
2340 XM=XM+8 
2350 XL=XL+7 
2360 ' 

2370 '**LIMITES DE PANTALLA** ** 
PARA LA NAVE Y *« *« EL ASTRONAU 
TA ** 
2380 ' 

2390 IF X>=240 THEN X=240 
2400 IF X<=0 THEN X=0 
2410 IF Y<=0 THEN Y=0 
2420 IF Y>::176 THEN Y=176 
2430 IF NX>=240 THEN NX=240 
2440 IF NA>=240 THEN NAn240 
2450 IF FX>=240 THEN PX=240 
2460 ' 

2470 '*** POSICIONAMIENTO *** *«* D 
E LOS SPRITES *** 
2430 ' 

2490 PUT SPRITEO, (X, Y> 
2500 PUT SPRITEl, (NX.NY), 15 
2510 PUT SPEITE2, (NA.NB),15 
2520 POT SPRITES, (XI, YI), 13,3 
2530 PUT SPRITE4, (XH,YH),10,3 



0000 
DE JOEGO 



PENALIZACION* 



D 



= (T+5)*80 



000 
DE LA NAV 



2540 PUT SPRITE6, (XJ,YJ),7,3 
2550 PUT SPRITE?, (XK, YK),2,3 
2560 PUT SPRITES, (XM,YM),4,3 
2570 PUT SPRITEO, (XL,YL),9,3 
2580 PUT SPRITES, (FX, FY), 9 
25.90 ' 

2600 ' 00000 FIN DEL 00000 
BUGLE 00000 00000 

00000 
2610 ' 

2620 GOTO 1770 
2630 ' 

2640 '*PITIDO Y 
E LOS CHOQUES 
2650 ' 

2660 PLAY "■b32£38164m3cao":TIME 
2670 GOTO 2300 
2680 ' 
2690 ' 000 RUTINA DE 000 

DESPEGUE 000 000 
E 000 
2700 • 

2710 PUT SPRITE 0,(10,200) 
2720 PUT SPRITE 5,(30,200) :IN=1:0X=:1. 
2730 IF 12=0 THEN NY=NY-4:NB=NB-4:NX=NX- 
2:NA=NA-2 

2740 PUT SPRITEl, (NX,NY),15 
2750 PUT SPRITE2, (NA,NB), 15 
2760 IF NB<-20 THEN NB=200:NY=200: I2=1:F 
OR 1=1 TO 500 :NEXT:G0T0 2810 
2770 GOTO 2730 
2780 ' 

2790 '000 LEYENDAS Y 000 000 
PCIONES FINALESOOO 
2800 ' 

2810 CLS: SCREEN 1 : KEY OFF': COLOR 1,14,4 
2820 IF 0X=1 THENPRINT : PRINT: PRINT" !BIEN 
VENIDO A CASA MUCHACHO!" ELSE PRINT :PBIN 
T: PRINT" OXIGENO AGOTADO:LO SIENTO" 
2830 PBINT:PRINT:PBINT" PULSA [E] PARA E 
MPEZAR [T] PARA TERMINAR" 

2840 X$=INKEY$ 

2850 IF X$="t" OR X$="T" THEN END 
2860 IF X$="E" OK X$="e" THENCLEAR:GOTO 
630 
2870 GOTO 2840 



/ 



2000 ' 

2010 ' PROGRAMA 

2020 ' GENERADOR DE 

2030 ' SPRITES 

2040 ' 

2050 COLOR 1,14,14 

2060 SCREEN l:EtEY OFF 

2070 CLEAR 3000 

2080 OPEN "GRP:"ASIfl 

2090 DIM DA(12>, 0(256) 

2100 FOR 1=0 TO 11:HEAD DA(I):NEXT 

2110^ L0CATE2, liPRIHT" IKSTBUCCIONES 

2120 LOCATE 1,4: PRINT" Puedes usar JOYS 

TICK o COR-" 

2130 LOCATE 1,5: PRINT"SORES aegun tu el 

sooion. " 

2140 LOCATE 1,7: PRINT" Pulsa BARRA ESPA 

CIODORA o" 

2150 LOCATE 1,6! PRINT"BOTON DE DISPARO 

para FIJAB" 

2160 LOCATE 1,9: PRINT"los puntos y ESC 

para BORRAR" 

2170 LOCATE 1,11: FEINT" Pulsa [SELECT] 

y obtendras 




24 MUNDQ iMSX 



LISTADOS 




2180. LOCATE 1, 
CIMALES del " 
2190 LOCATE 1, 
FINIDO. " 
2200 LOCATE 1, 
ACTIVAK-DES-" 
2210 LOCATE 1, 
RA del spri-" 
2220 LOCATE 1, 
truyendo. " 
2230 LOCATE 0, 
EA COHTINUAE" 
2240 IF INKEY$ 
LSE 2240 
2250 L0CATE4, 1 




12: PRINT 
13: FEINT 
15: PRINT 
16: PRINT 
17: PRINT' 
22: PRINT' 
=CEJE${13) 
PRINT" 



"loB datos HEXADE 
'ultimo SPRITE DE 
' Pulsa [M] para 
'ACTIVAR la MUEST 
'te que estes con 
POLSA [ENTER] PA 
THEN CLS :BEEP E 
OPCIONES 





2260 LOCATE 1,4: PBIHT"PULSA UNO DE ESTO 

S NUMEROS" 

2270 LOCATE 0, 9:PRINT"[0]=SPRITj;S 8*8 SI 

N AMPLIAE 

2280 LOCATE 0, 11:PRINT"[1]=SPRITES 8*8 A 

MPLIADOS" 

2290 LOCATE 0, 15:PRINT"[2]=SPRITES 16*16 
SIN AMPLIAE" 

2300 LOCATE 0, 17:PEIHT"[33=SPRITES 16*16 
AMPLIADOS" 

2310 X$=INKEy$ 

2320 IF X3;="0"THEN T=0:RI=l:eOTO 2370 

2330 IF X$="1"THEN T=1:RI=1:G0T0 2370 
•2340 IF X$="2"TtiEN T=2:RI=8:QOTO 2370 

23B0 IF X$="3"THEH T=3:EI=8:GOTO 2370 

2360 GOTO 2310 

2370 CLS: BEEP 

2380 LOCATE 0,12: PRINT" JOYSTICK COR 
SOR [J/C] 
2390 X$=IN[CEY$ 

2400 IF X$="J"0H X$="j" THEN CT=1:G0T0 2 
430 

2410 IF X$="c"OR X$="C" THEN CT=0:G0T0 2 
430 

2420 GOTO 2390 
• 2430 BEEP: SCREEN 2,T 
2440 N=N+1 
2450 CLS:E0=R0+1 
2460 0{E0)=N 
2470 CLS 
2480 NP=NP+1 

2490 LIKE{.0,0)-C2S5,10),2,BF 
2500 IF T=0 THEN PSET(5,/2>, 14:PRINT«1, " 

SPRITES 8*8 SIN AMPLIAE ":G0T0 254 


2510 IF T=l THEN PSET{5, 2), 14:PRINTltl, " 

SPRITES 8*8 AMPLIADOS ":GOTO 254 


2520 IF T=2 THEN PSET(5, 2), 14:PRINTtll, " 

SPEITES 16*16 SIN AMPLIAE ":G0TO 254 


2530. IF T=3 THEN PSET(5, 2), 14:PRINT«1, " 

SPEITES i6*18 AMPLIADOS ":QOTO 25'i 


2540 PSET(6,15).14:PEINT!tl," NOMERO 

DE ORDEN =";N;" ' " , 
2550 PBET(5,30),14:PRIHT«1, " NDMEEO 
DE PORTADOR=";NP;" 
2560 LINE (180,48)-{2'50,70),7,BF 
2870 PSET (190',50),14:PEINT81,"MUEGTRA" 
2580 PSET(210,60),7:PRINTltl,"NO" 
2590 IF REP=1 THEN FOR 1=1 TO 3: LINE (0, 
48)-{255,72), 13,BF:PSET{4,S2), 13:PEINT}il 
,"REPETIMOS MISMA FIGUEA CON OTEO":PSET( 
100,62),13:PRINT1H,"PORTADOR":FOR J=l TO 
250:NEXTJ:NEXT:GOTO 3380 

2600 PSET(4, 180), 14:PRINT«tl, "POLSA [SELE 

CT] PARA OBTENER DATA" 

2610 IF T=l OR T=3 THEN TA=3:Z=0 ELSE TA 

=11:Z=4 

2620 B$="": FOR S=Z TO TA 

2630 B$=B$+CHR$(DA(Z)):NEXT 

2640 SPRITE$(0)=B$ 

2850 IF T=0 OR T=l THEN A1=95:B1=84:A2=1 

59:B2=128:ST=8:PY=140:PX=120 

2660 IF T=2 OR T=3 THEN A1=47:B1=40:A2=1 

75 : B2=168 : ST=32 : PY=95 : PX=207 




2670 LINE{A1,B1)-{A1,B2),1- 

2680 LINE{Al,Bg)-(A2,B2),l 

2690 LINE(A2,B2)-{A2,B1),1 

2700 IF ST=32 THEN LINEdll, 40)-(lll, 168 

), l:LINE(47, 104)-(175, 104), 1 

2710 LINE(A2,B1)-(A1,B1),1 

2720 Y=Bl+8 : H=103 : V=72 : SAL=0 : M0=1 : SEL=0 

2730 FOE X=A1 TO A2 STEP 2 

2740 PSET(X, y).l 

2750 NEXT 

2760 Y=Y+8:IF Y=B2 THEN 2770 ELSE 2730 

2770 X=Al+8 

2780 FOE Y=B1 TO B2 STEP 2 

2790 PSET(X,Y).l 

2800 NEXT 

2810 X=X+8:IF X=A2 THEN 2820 ELSE 2780 

2820 P=STIC[C(CT) 

2830 IF P=l THEN V=V-8 

2840 IF P=2 THEN V=V-8:H=H+8 

2850 IF P=3 THEN H=H+8 

2860 IF P=4 THEN'H=H+8:V=V+8 

2870 IF P=5 THEN V=V+8 

28S0 IF P=6 THEN V=V+8:H=H-a 

2890 IF P=7 THEN H=H-8 

2900 IF P=8 THEN H=H-8:V=V-8 

2910 IF V<B1 THEN V=B1 

2920 IF Y>B2-8 THEN V=B2-8 

2930 IF H<A1 THEN H=A1 

2940 IF H>A2-8 THEN H=:A2-8 

2950 FOR 1=1 TO 25: NEXT ' 

2960 POT SPRITEO,{H,V), 1,0 

2970 X$=IN[CEy$ 

2980 IF STRIQ(CT)=-1THEN GOSUB 30^0 

2990 IF X$=CHR$(27)THEN LINE(H+1, V+1)-(H 

+7,V+7),14,BF:GOSOB 3050 

3000 IF X$=CHR$(24)THEN SEL=1 :GOTO 3060 

3010 IF X$="M" OR X$="ra" THEN MO=-MU:BEE 

P:LINE{209,59)-(229,70),7,BF:QOSUB 3030 

3020 GOTO 2820 

3030 IF M0=1 THEN PSET(210, 60), 7:PRINT(H 

,"NO":RETORN ELSE PSET(210, 60), 7:PRINTttl 

, "SI": GOTO 3080 

3040 LINE(H+1,V+1)-(H+7,V+7),4,BF 

3050 IF M0=1 THEN EETOEN 

3060 FOR J=B1+1 TO B2-7 STEP 8 

3070 FOR I=Al+2 TO Al+58 STEP 8 

3080 IF P0INT(I,J)=4 THEN PUT SPRITE 0, ( 

H, 209), 1,0: GOTO 3090 ELSE 3170 

3090 IF I=Al+2 THEN D=D+128 

3100 IF I=A1+10 THEN D=D+84 

3110 IF I=A1+18 THEN '0=0+32 

3120 IF I=Al+26 THEN D=D+16 

3130 IF I=Al+34 THEN D=D+8 

3140 IF I=Al+42 THEN D=D+4 

3150 IF I=Al+50 THEN D=D+2 

3160 IF I=Al+58 THEN D=D+1 

3170 NEXT 

3180 L=(J-(Bl+l))/8 

3190 VPOKE 14336+L+(N*ST),D 

3200 D=0:NEXT 

3210 IF ST=8 THEN 3380 

3220- D=0 

3230 FOR YO =0 TO 15 

3240 YA=(B1+1)+Y0*8 

3250 FOR I=Al+66 TO A2-e STEP 8 

3260 IF P0INT(I,yA)=4 THEN PUT SPRITEO, ( 

H, 209),l,0:aOTO 3270. ELSE 3350 

3270 IF I=Al+66 THEN D=D+128 

3280 IF I=Al+74 THEN D=D+64 

3290 IF I=Al+82 THEN D=D+32 

3300 IF I=Al+90 THEN D=D+16 

3310 IF I=Al+98 THEN D=D+8 

3320 IF I=A1+106 THEN D=D+4 ' 

3330 IF I=A1+114 THEN D=D+2 

3340 IF I=A1+122 THEN D=D-H 

3350 NEXT 

3360 VPOKE 14352+YO+(N-t.ST),D 

3370 D=0:NEXT 

3380 VPOKE 6912+(NP*4),PY 

3390 VPOKE 6913+(NP*4),PX 

3400 VPOKE 69.14+(NP*4),N*ST/8 

3410 VPOIO! 6915 + (NP*4),1 

3420 IF REP=1 THEN 3630 

3430 IF SEL=1 THEN 3450 
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3440 BEEP:EETUEN 

3450 LD=0:VI=180 

3460 IF ST=32 THEN VI=162 

3470 LIbIE(Al,Bl)-(A2,B2), 14,BF:PUT SPKIT 

E 0, (H. 209), 1.0 

34B0 LIHE(0, VI-2)-(255, 192), 15, BF 

3490 PSET(0,VI),15:PEINT)(1, "DATA"; 

3500 FOR 1=1 TO ST 

3510 TI=(30+(IM*12)+EEC) 

3520 IM=IM+1 

3530 DAT=VPEEK(14335+I+N*ST) 

3540 DAT$=HEX$(DAT) 

3550 PSET(TI+5,VI),15:PEINT ttl,DAT$ 

3560 IF 1=1 THEN 3590 

3570 PSET(TI,VI),15:PRINT fll, ", " 

3580- IF DAT<16 THEN LD=0 

3590 IF DAT>15 THEN LD=1 

3600 EEC=REC+(LD*e) 

3610 IF TI+(LD*8)>=224 THEN VI=VI+10:IM= 

0:EEC=0 

3620 NEXT 

3630 LINE(0,40)-(255,BO),11,BF 

3S40 NM=N :NE=NP:IF NP>12 THEN NR=12:NM= 

11 

3650 IF N*ST>=160 THEN NM=160/ST:NB=NM 

3660 IF N*ST>160 OE HP>12 THEN LINE{3,B8 

)-(200, 130),6,BF: PSET(32. 90) , 6:PKINTifl, 

"Ml ATENCION 111 ' COPIA LAS 

DATAS A MANO A PAETIR DE ESTE S 

PRITE ANTES DE CONTIKOAE DE LO 

CONTRAEIO LAS PERDEEAS" 
3670 PSET(18,45).ll:PEINTttl, "PULSA tS] P 
AHA OTEO SPRITE" 

3680 PSET(18,58),ll:PEINTttl, "PULSA [E] P 
AEA OTEO PORTADOE" 

3690 PSET(18,71),ll:PEINTttl, "PULSA [T] P 
AEA TEEMIHAR" 
3700 X$=INECEy$ 

3710 IF X$="S" OE X$="s" THEN LINE(0,0)- 
<255,192),14,BF:PUT SPRITE NP, (PX, 209) :R 
EC=0:IM=0:GOTO 2440 



3720 IF X$="r" OE X$="E" THEN REP=1:PDT 
SPEITE NP, (PX,209):GOTO 2450 
3730 IF X$="T" OR X$="t" THEN 3760 
3740 GOTO 3700- 

3750 DATA 240,240,240,240,255,255,255,25 
5,255,255,255,255 
3760 COLOR 1,15: SCREEN 
3770 DIM F<200) 
3780 CLS 
3790 B=l 

3800 PRINT "10 SCREEN 2,";T;":F0E K=l TO 
■";NM;":B$=";CHE$(34);CHR$(34);":F0EI=1T0 
"ST! ":READ A$:B$=B$+CHB$(vb1( ";CnE$<34) " 
&H";CHR$(34);"+A$)):NEXT:SPEITE$ (K)=B$: 
NEXT" 

3810 X$="10":Y$="0":XS=10 
3820 FOR J=l TO NE 
3630 C0L=C0L+1 
3840 IF 0(J)>E THEN R=E+1 
3850 C0L$=STR$(C0L) :E$=STR${E) : J$=STE$(J 
) 

3860 PRINT (J*10)+10;"PUTSPEITE";J$;", (" 
;X$;",";Y$;"),";COL$;",";R$ 
3870 yS=YS+10+ST:IF YS>ia5-ST THEN YS=0: 
XS=XS+13+ST 
3800 X$=STE${XS) 
3890 Y$=STR$(YS) 
3900 NEXT 

3910 GI=(J*10+10) . 
3920 PRINT GI;"DATA"; 
3930 FOR 1=1 TO NM*ST 
3940 F(I)=VPEEIC(14335+I+ST) 
3950 [!0S$=HEX$(F{I)> 
3960 FEINT H0S$; 

3970 IF 1=82 THEN GI=GI+10:PRINT:PEINT G 
I; "DATA";: GOTO 4000 
3980 IF I>=ST*NM THEN 4010 
3990 PRINT CHE$(44); 
4000 NEXT 
4010 PEIHT":GOTO ";GI 
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COPY-TURBO 



Antes de eomenzar a explicaros el 
funcionamiento del programa, quere- 
mos advertiros que el uso del mismo 
para la desproteccion de juegos y pos- 
terior USO lucrativo, esta penalizado 
por la Ley. Este programa es solamen- 
te para uso personal. 

Una vez aclarado esto, pasamos a la 
explicacion del programa. 

Este solo sirve para hacer copias de 
seguridad de los programas de GREM- 
LINS GEAPHICS en disco o en cas- 
sette, segiin se prefiera. El programa 
es muy facil hacerlo funcionar. 
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Una vez elegido disco o cassette, os 
preguntara el nombre. Este no debe te- 
ner mas de 6 caracteres de longitud; si 
no, OS lo volvera a preguntar. 

Y es aqui cuando antra en funcio- 
namiento el programa principal. Para 
los que hayais elegido disco, solamen- 
te debereis rebovinar la cinta original 
y pulsar play. A partir de entonces ya 
no debereis hacer nada, puesto que el 
programa se dedicara a cargar partes 
y a grabarlas en disco. Como veis es 
muy facil manejarlo. 

Para los que hayais elegido cinta, lo 
mismo, pero cada vez que metais la 
cinta original y haya acabado de car- 
gar una parte, debeis meter la cinta vir- 
gen, grabar, colocar la cinta original y 
pulsa una tecla, y asi continuamente, 
pero atencion, de debeis hacer nada de 
esto sin antes meter una cabezera en 
BASIC, como la que viene a conti- 
nuacion: 




10 Color 1,1,],:SCREEN 2 

20 FOR 1=0 TO 5:BLOAD "CA^:",R:NEXT 




Para los que tengais disco no impor- 
ta meter la cabezara en ultimo lugar. 
Es la siguiente: 



10 COLOR 1,1,1,:SCREEN 2 
20 C=48:FOR 1 = TO 5: BLOAD 
• "nombre.CM" + CHR$(48),R 
30 C = C+I;NEXT I 



A continuacion teneis el listadc 
programa: 



******* COPY-TUEBO ******** 
**** JAVIEE VILA LUGO ***** 

*********-«;a:^^;,;jj,^^^^,},^,|,^^jj.jj, 

CDALQUIER USD DE ESTE 

PHOGEAMA PAEA DESPEOTECCION 

DE JDEGOS Y POSTERIOE USD 

LUCRATIVO ESTA PENALIZADO 

POR LA LEY 



10 ■ 

20 ' 

30 ' 

40 ' 

50 ' 

60 ' 

70 ' 

60 ' 

90 ' 

100 

110 CLS 

120 COLOR 12, 1,1: SCREEN 0: WIDTH 40: KEY 

130 L0CATE14, 2:PRItJT"C0PY-TURB0" 
140 L0CATE14, 4: PRINT"**********" 
^^°(j^°CATE6, 6: PRINT "SOLO PARA GREMLINS-G 

160 LOCATES, 8: PRINT"******************** 

170 L0CATl!:i2,ll:PHINT"l- DISKETTE" 
}n^ L0CATE12,13:PRIHT"2- CASSETTE" 
100 L0CATE6, ie:PRINT"******************* 

200 A$=IHPUT$(1) 

210 ON VAL{A$) GOTO 220,380 

220 GOSUB 230: GOTO 290 

nn^T^^^v'^'^^ 4,18:PRINT"CAEGAND0 CABECERA 

CODIGO MAQUINA":BLOAD"CAS: " : DETOSE=S:E1D80 

0:0=48 

240 FOE I=5;HDS00 TO &HD804:P0KE 1,0: NEXT 
250 FOR I=&HD833 TO &BD836:P0KE I,SiHC9:H 

280 LOCATE 0, 18 : INP0T"N0MBRE DEL JUEGO ( 

Max. 6 letras)";A$ 

270 IF LEN (A$)=>7 THEN 260 

280 RETDEH 

290 FOE 1=0 TO 5 

300 LOCATE 0, 18:PRINT" CARGANDO ... 

310 A=USE(0) 

320 A=PEEK ( StHDSED ) +256*PEEK ( &HD8EE ) 

330 B=PEEK(&HD8EF)+256*PEEK(&riD8F0) 

350 BSAVE A$+".CM"+CHR$(C),A,A+b'",A 

360 C=C+1 

370 NEXT: END 

380 GOSOB 230 

390 FOE 1=0 TO 5 

400 LOCATE 0,18: PRINT" CARGANDO ... 

410 A=USR(0> 

420 A=PEEK(a[lD8ED>+256*PEEK(&HD8EE) 
430 B=PEEIC(&HD8EF)+256*PEEIC(&HD8F0) 
440 A$=INPUT${1) . 

^CM"+raE™c°'^^"'^^""^" <^^*^^™° "•AS+" 

^■^n S^^^^ A$+".CM"+CHR${C),A,A+B,A 
470 C=C+1:A$=INPUT$(1) 
480 NEXT: END 
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SOLUCION A LC'S FASATEEMPCl! 
DEL NUMEMO 3 



TEST: l.-B, 2..B, 3.-q 4.-B, 
5.-B, 6.-C. 



§OPA DE LETRAS: 

TAIPAN, HYSTERIA, REBEL 
GOODY, ATV, PHANTIS, 
REBEL 
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Hola somas JOyMA y quisieramos 
cambiar juegos tenemos entre otros 

"BATMAN, WINTER GAMES, etc". 
Mandar Usta a: 

Manuel Algarm 
C/ Huerto N" 16 4d. 

ELBA (ALICANTE) 03600 

Se vende ordenador SANYO MPC 
200, con 200 programas par 40.000 
pts. NEGOCIABLES. 

Tambien se intercambian, compran 
y venden juegos; tenemos las ultimos. 

Para todo, llamar o escrlMr a: An- 
tonio Berbel Tapia C/ Navarra 21 Tel 
(951) 264674 04007 ALMERIA 

Intercambio, compro, vendo juegos 
en cinta para MSX. Israel Sanmartin 

Barros Vista Alegre b-5, 2C. Santiago 
de Compostela LA CORUNA Tel 
(981) 583918 

Intercambio programapara MSX en 
cinta. Enviar Usta a Antonio Plaza de 
Diego. C/ Barcelo 6, 2. 28004 
MADRID 

Intercambio programa e instruccio- 
nes de programas MSX de todo tipo. 
Tengo las ultimas novedades. Escribid 
a Juan A. Esquer Rubira. C/ Maestro 
Serrano 4, 6 izq. 03201 ELCHE. 
(Alicante) 

Cambio programas MSX y MSX2 
en disco de 3,5". Ihmbien vendo elcar- 

tucho Game Master con instrucciones. 
Daniel Cortes Zaragoza. C/ Escultor 
Peresejo 26, 7. 03800 Alcoy (Alicante) 



Cambio, compro programas para 
MSXl y MSX2, preferiUemente apli- 
caciones y gestion. Tambien vendo 
plotter Sony, unidad de Jose Bua. 
Apto 78-1593-A. LA CORUNA 



Si te interesan programas en disco 
3,5" para MSXl MSX2, como Vampi- 
re Killer, Super Ramba, Aliens, Metal 
Gear, Maze of Galious, Nemesis 2, 
Penguin Adventure y todas las ultimas 
novedades, ponte en contacto con Jor- 
di Munoz. Tel (93) 3336299. C/ Ra- 
fael Campalans 72, dtica 08903 Hos- 
pitalet de Llobregat. Barcelona. 

Intercambio todo tipo de utilidades, 
compiladores, lenguajes, programas de 
musica. Si es posible me lo enviais en 
disco. 

Llamame al Tel 4017754 de Madrid, 
por las mafianas y pregunta por 
Andres. 

Vendo, cambio programas origina- 
lespara MSX, a razdn de 650 pts cada 
una Tengo entre otros: Viaje al Cen- 
tro de la Tierra, Ihrmoll, Space Walk, 
Rastercan, Magic Kningt 3 y 4, Fire- 
hawk, Seaking, Uchi-Mata y muchos 
' mas. 

Llama los martes y jueves por la tar- 
deal Tel (983) 202819. Daniel Martin. 

Intercambio, vendo juegos para 

MSX. Tengo Phantis, Batman, Sa- 
mantka Fox, Chess 86, Alta tension, 
etc. El precio de venta es de solo 100 
pts^ cada una Me interesa mucho el Tai 
Pan por lo que cambiaria cinco juegos 
a elegir, por el Si quereis poneros en 
contacto conmigo, escribid a: Juan J. 
Crespilla Aladema de Capuchinos 
104, sotano, dcha. 29013 MALAGA 
Tel (9 52). 265450. 

Si buscas programas 

MSX2-MSX1-MSXDOS, en disco de 
3 1/2", tales como Gryzor, Nemesis II, 
Maze of Galious, Mago de Oz, Cyta 
con ;rama, dBase II, etc o las ultimas 
novedades nacionales y extranjeras, 



ponero en contacto con GABIL. PU- 
JADAS Tel (93) 2409294 C/ Riera 
Blanca 53-55, 3-2 08028 Barcelona. 

Tambien vendo unidad de disco de 
3 1/2" de doble cara Mitsubishi 
ML-30FD y ordenador HB-75P, pre- 
cio a convenir, incluido cables, libros 
y juegos varios a escoger entre nocien- 
tos. Todo perfecto estada 



Cambio, vendo programas comer- 
dales MSXy MSX2 en cintaa o disco 

3 '5. 

Poseo 1.100 programas. Ultimas no- 
vedades en Espana y extranjero. 

Contactor con: Jose Hernandez 
Sanchez Avda. de la CoruHa, Portal C 
- 2° A NOYA (LA CORUNA) Tel 
822676 



Cambio juegos en cinta. Tengo 
Gauntlet, Head over heel Walkiz, 
Donkey Kong, Uchi-mata, Arkanoid, 
Bat Man, Colt 36, Spirits, Ace of Aces, 
Gunfriht, Licantropo, Hero, RoadFi- 
ger, S. Sintetizador, Manic Miner, Yier 
Ar Kunfu, Crusader, Winter Games. 
Mdndame una cinta con algun juego 
y te grabare uno de los mios. 

Si alguien tiene el mapa o el POKE 
de vidas o energia infinita de alguno 
de esos juegos que me lo mande con 
una cinta y le grabo el juego que 
quiera. 

Manuel Algana Gomez. C/ Huerto, 16 
4. ELBA 03600 Alicante. 

Intercambio, compro y vendo juegos 
MSX, poseo mas de 300 todos ultimas 
novedades, prometo contestar a todos. 
Interesados mandar Usta a: Julian Cd- 

ceres Cabanas. C/. Velazquez, 16. 

13600 ALCAZAR DE SAN JUAN 
(Ciudad Real). 



Cambiamos sistema operativo MSX 
DOS Y CP-Mpam MSX en disco por 
las ultimas novedades en juegos. Tel. 
4017754. Mananas. 

Intercambio juegos para MSX, po- 
seo mas de 300, entre ellos los mejo- 
res, Mandar lista a: Jose Antonio Pe- 
rez Cortes. C/ Mendoza, 81 1. 29002 
MALAGA^ Tel (952) 326506. 

Intercambio programas MSX- 

MSX2 solo para Malaga. Tengo: 
Knigktmare, Ronerbal, ampire Killer, 
Gauntlet, 007Alta Tension, ymuchos 
otros. Estoy muy interesado en Demo- 
nia. Lay dock, Hylide, y programas de 
disco de simple o doble cara de MSX2, 
como Perry Mason, Farenheit 541, etc. 
Escribir a: Guillermo Rodriguez Gar- 
cia. C/ Mauricio Mora, 1. Bloque A. 
7 C. 29006 MALAGA. O llamar al 
(952) 313156, y preguntar por Gui- 
llermo. 



Intercambio, vendo todo tipo de jue- 
gos primeras marcas: SOCCER, 
GREEN BERET, CHOPPER, MEA- 
NING OF LIFE, ARMY MOVES 
(MSXII), LES FLICSM ZANAC... 
oiiginales o no. Ikmbien los vendo a 
600 pts. cada una Los cambiaria por: 
NEMESIS, NEMESIS 2, GAME 
MASTER,... tanto en cinta como en 
cartucho para MSX. Javier Barat Bro- 
seta C/ Cervantes, pta. 1. 3846110 
Godella- Valencia 

Vendo, cambio juego MSX. Poseo 
copidn de cartuchos, 

DESPERADO, CITD, 

etc... ultimas novedades. Interesados 

llamar al Tel. (96) 5228952 o escribir 

a: Jose Carlos Navarro Climent. C/ 

Navarro Rodrigo, 12. 2 C 03007 

Alicante. 

Intercambiamos programas MSXl y 
MSX2 primeras novedades. Solamen- 
te en disco de 3,5 pulgadas, Interesa- 
dos enviar lista a: Antonio Ortiz Mo- 
lina. Paseo Fabra y Puig, 149. 4/2. 
08016 Barcelona. 
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Vendo Sony HB 501-P cassete incor- 
porado, dos cartuchos konami, libros 
y juegos por solo 20.000 Ptas. 
Escribid a: 

Antonio Fernandez Mora 
C/. S. Antonio, 17 
04810 PARTALOA 



Intercambio los mejores juegos 

MSX (SOCCER, ZANAC, DEATH 
WISH 3, etc.) y copiones de maxima 
calidad de cinta y de cartucho (Tonus 
1, 2, COPYGUAY, etc.). Todo estdga- 
rantizado totalmente. 

Luis Perez Perez 

C/. Arkale 10 1°. Izq. 

20300 IRUN (GUIPUZCOA) 

(943) 615281 Llamar por las noches 



Cambio y Vendo juegos para MSX 
1. Interesados enviar listas. 

Ibmbien cambio cartuchos por 5-35 
juegos depende del estado, actualidad, 
etc. poseo: Addictaball, Skate... Dra- 
gon, Thing Bounces Back, Police Aca- 
demy, t 200 mas igual de buenos. 

Respondere a todas las cartas. Es- 
cribid a: 

Alex Perez Iriis 
Avd. Vallbona N° 14 Bajo Dcha. 

BARCELONA 08033 
Ysiprefieres llamar: Tel 353 5043. 
De 22.00 horas a 24.00 horas. 
NO CUMPLIDORES 
TENERSE. 
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iExiste alguna manera de grabar el 
contenido de una variable alfanmme- 
rica entrada desde el feclado? iComo? 

Ademas del Mbro "30 rutinas de uti- 
lidad ei Codigo maquina", reciemte- 
mente anunciado en esta revista, pue- 
do encontrar algiie ofro de este tipo? 

Si, exisisten varias maneras con las 
que grabar el contenido de una varia- 
ble numerica o alfanumerica. La ma- 
nera mas ortodoxa, consiste en grabar- 
la en forma de fichero, como seria en 
el ejemplo siguiente. 

10 OPEN "CASmombre" FOR OUT- 
PUT AS #1 

20 INPUT "MENSAJE:"; A$ 
30 PRINT #1, AS 
40 CLOSE #1 

Para recuperar lo grabado de nue- 
vo, el programa sen'a el siguiente. 




i 



10 OPEN "CASrnombre" FOR IN- 
PUT AS #1, A$ 
20 INPUT #1, A$ 
30PRINT A$ 
40 CLOSE #1 

Otras manera seria grabarlo en for- 
ma binaria a partir de la informacion 
que nos proporcione la funcion 
VARPTR (nombre de variable). EI ul- 
timo metodo que se nos ocurre, con- 
sistiria en fragmentar la cadena, y PO- 
KEar a partir de una posicion de 
memoria conocida, los codigos ASCII 
de cada caracter. A continuacion gra- 
bamos en forma binaria el bloque de 
posiciones de memoria donde lo he- 
mos guardado. 

Esperamos que alguno sea litil, aun- 
que el mas comodo es el primero. 

Con respecto a la segunda pregun- 
ta, existen en el mercado numerosos li- 
bros que tratan el tema del codigo ma- 
quina de los MSX y estos incluyen, a 
modo de demostracion, rutinas de uti- 
lidad como las que se listan en el libro 
que nos menciona. 

Pero es raro encontrar libros donde 
solo aparezcan estas rutinas. En cual- 
quier caso si tenemos noticias en nues- 
tra redaccion de un libro de este tipo 
les informaremos en nuestra seccion de 
libreria. 



Me Ilamo Oscar y qmisiera pregun- 
taros cuantos programas existen para 
los MSX 2, ya que em mingnna revista 
se comenta mada al respecto; yo tengo 
un Philips MSX 2 NMS §250 y tan 
solo tengo el Layodk em version segem- 
da geiieraciom, me gistaria que hicie- 
rais alguffl apartado a este respecto, sin 
mas y felicitandoles por su revista se 
despide un usnario de MSX. 



En realidad tienes mucha razon, son 
muy pocos los medios que publican 
tipo de informacion al respecto, sin 
embargo son muchas las cartas que re- 
cibimos y hemos pensado sacar den- 
tro de muy poco, un especial dedica- 
do a los MSX 2, todos los programas 
que estan comercializados en Espafia 



y algunos otros que no lo estan y que 
hemos recibido de Holanda. Espera- 
mos que con ello todos los usuarios de 
MSX 2 no se sientan frustrados por 
esta poca o nula informacion; os man- 
tendremos informados al respecto. 

Contestada por: Francisco J. Paz. 
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£CuaI es el cargador de NEMEl 
2 para vidas infinitas? 

iComo se crea un programa 
que el Chip produzca voces 
con SOUND tal vez, o con que? 

Me he enterado de que el 
dana la pantalla del televisor, y que 
ordenador con television en color daia 
la vista. Esto es verdad, ^como se po- 
dria solucionar? Javiar Barat. Va- 
lencia. 



Amigo Javier: 

El cargador para el Nemesis 2 es im- 
posible hacerlo siempre que el progra- 
ma este en cartucho. Cuando tenemos 
cualquier programa en este tipo de for- 
mato, no puedes realizar ninguna ope- 
racion sobre la memoria, es decir, no 
puedes variar el contenido en las cel- 
dillas de memoria. 

Esto tan solo se podria realizar in- 
troduciendo el cartucho con el orde- 
nador encendido, sin embargo te 
arriesgas a fundir o danar seriamente 
el aparato. Centrandonos mas en tu 
pregunta, te diremos que tan solo po- 
dras introducir codigos siempre y 
cuando el programa lo permita, por 
ejemplo en el Nemesis 1 si pulsas Fl 
y a continuacion escribes HYPER (ver 
anterior MUNDO MSX) tendras todas 
las armas disponibles en tu nave. 

En cuanto a la creacion de un pro- 
grama para que el CHIP produzca so- 
nido humano, te diremos que ya exis- 
ten en el mercado varios programas 
que emulan la voz humana. Si lo que 
deseas es hacerlo sonar a traves de tu 
televisor, tan solo tendras que crear un 
pequeno programa en codigo maqui- 
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na que recoja cualquier voz del exte- 
rior y la mande al televisor. 

El ordenador no dana al televisor, a 
menos que tengas una mala conexion, 
cosa que en muchos casos se da. En 
cuanto a que si dana la vista te dire que 
si, un televisor eh color manda una se- 
rie de rayos que perjudican en gran 
cantidad la vista, el modo de solucio- 
narlo es, o bien te compras un moni- 
tor, que no en todos los casos la per- 
sona tiene dinero o buscas una 
solucion mas facil, que es la colocacion 
de un filtro en la television; de estos 
filtros y sus caracteristicas pueden in- 



formarte en cualquier tienda especia- 
lizada en ordenadores. 

Contestada por: Francisco J. Paz. 
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El libro describe como construir cir- 
cuitos electronicos que le perraitiran 
conectarse a su micrpordenador. 

Los circuitos para MSX deben fun- 
cionar en cualquier otra maquina que 
se cifia a las especificaciones MSX. 

Todos los proyectos son sencillos y 
de bajo coste, necesitando solo unos 
pocos transistores o circuitos integra- 
dos. Los utilizados en este manual, son 
de los mas baratos del mercado. 

El cableado se ha reducido al maxi- 



OWEN MSHOP. 

ED. ANA¥A MULTIMEDIA. 
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mo. Como resultado de todas estas 
simplificaciones, los proyectos desarro- 
llados puedes construirse facilmente, 
incluso para los principiantes en el 
tema. Los programas de control, tam- 
bien son sencillos. 

Cada proyecto incluye uno o dos 
programas simples que sirven de orien- 
tacion. 



[s^do^^fsrlcos para 
Amstrad f mmi 
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Este manual es de gran utilidad, tan- 
to para los neofitos en informatica, 
como para aquellos expertos, que ne- 
cesiten saber todo sobre MSX, desde 
el BASIC al Sistema Operativo. 

Su estructuracion en cuatro partes 
es muy practica, facilitando la consul- 
ta constante para poder programar o 
localizar alguna informacion. 

Se incluye en el texto una completa 
introduccion al BASIX MSX y a los 
macrolenguajes grafico y musical, asi 
como una guia avanzada de programa- 
cion, en la que se aportan graficos, ac- 
ceso al TMS 9929A (VDP) y al 
AY.3-8912 (PSG), manejo de ficheros. 



ejecucion de rutinas en codigo maqui- 
na. y programacion con perifericos. 

Al final del libro, se describe deta- 
Uadamente, el sistema operativo MSX: 
instrucciones RST, puntos de entrada 
y salida, BIOS y vectores. 

Los contenidos de este voluraen, son 
aptos para cualquier micro MSX. 



T.SATO Y CTROS. 

ED. ANAYA MUETIMEDIA 




TODO UN AWO de programas E INFOI^^CIOIM 



Deseo subcribirme a la Revista MSX durante un afio por solo 2.000 ptas., io que equivale a comDrar 
doce ejemplares a! precio de diez (Oferta valida solo para Espafia) equivaie a comprar 
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MASTER GAMES 



ALONSO DEL BARCO, 9 
28012 MADRID 



TLFS. 467 09 00 - 467 01 11 



399 
399 



P.V.P. 

SHOW JUMPING 
WHO DARES WINS II 
TABLE FOOTBALL 

(FUTBOLIN) 399 

WINTER GAMES 450 

BREAK THRU 450 

XEVIOUS 450 

CORTOCIRCUITO 450 

BATMAN 450 

DONKEY KONG 450 

GREAT ESCAPE 450 

MIAMI VICE 500 

STREET HAWK SOO 

SABOTEUR 50O 

WAR 50O 

WEST BANK 500 

BRUCE LEE 500 

SIGMA 7 505 

ENEQMA FORCE 500 

SPY HUNTER 500 

FRANKIE GOES TO H. 500 

CAMELOT WARRIORS 500 

COMET GAME 500 

V 500 
LIVINGSTON SUPONGO 50O 

OLE TORO 500 

CAULDRON II 500 

NODES OF YESOD 500 

FUTURE KNIGHT 500 

FROST BYTE 500 

COCHE FANTA3TIC0 500 

ROCKY 500 
3 LUCES DE GLAURUNG 500 

POLE POSITION 500 

STAINLESS STEEL 500 

COBRAS ARC 500 

ABU SIMBEL 500 

ANTIRIAD 5D0 

RAM BO 500 

REGRESO AL FUTUBO 500 

HOWARD EL PATO 500 
GOLPE EN LA R CHINA 500 

GHOSTBUSTERS 500 

ALIENS 500 

WINTER SPORTS 500 

MASK 875 

TRIAXOS 875 

NIGHTMARE RALLY 875 

NINJA HAMSTER 875 

SLAP FIGHT 875 

STARFOX 875 

CORRECAMINOS 875 

EL CID 875 

007 ALTA TENSION 875 

SIDEWIZE 875 
CHALLENGE OF THE GOBOT 875 

DRUID 875 

HYBRID 875 

CENTURIONS 875 

W. S. BASKETBALL 875 

RED LED 875 

REBEL STAR 875 

EL8ALLBREAKER 875 

STOP BALL 875 

COBRA 875 
BRIDE OF FRANKISTEIN 875 

FIST II 875 

TRAP DOOR II 875 

SAME OVER B75 

<INETIX B76 

FREDDY HARDEST 875 

SENTINEL 875 

FERNANDO MARTIN 875 

EMPIRE 875 

SUPER SOCCER 875 

TERRA CRESTA 875 

GUN RUNNER 876 

MUTANTS 875 
LAST MISION (U.S.GOLD) 875 

MARIO BROS 875 

TRANTOOR 875 

MISTEHIO DEL NILO 875 

BLACK MAGIC 875 

SALOMONS KEY 875 

DRAGONS LAIR II 875 

THRONE OF FIRE 875 

FINAL MATRIX 875 

SPIRITS 875 

ZYNAPS 875 

JACK THE NIPPER N 875 

HYSTERIA 875 

TAIPAN 875 

DESPERADO 875 

METROCROSS 875 

ALIEN EVOUTION 875 

DEATH WISH 3 875 

WIZBALL 876 

CONVOY RAIDER 875 

SURVIVOR 875 

EXOLON 875 

ATHENA 875 

INSPECTOR GADGET 875 

PHANTIS 875 

SAMURAI TRILOGY 875 

SUPERCYCLE 875 

RANARAMA 875 

STAR DUST 875 

INDIANA JONES 875 

HEAD OVER HEELS 875 

BEST OF 3D 875 

DON QUIJOTE 875 

TANK 675 

SABOTEUR II 875 

MEGACORP 875 

RENEGADE 875 

GUADALANAL 875 

INFILTRATOR 875 

GHOST 8. GOBLINS 875 



P.V.R 



IMPLOSION 875 

CUERPO HUMANO 875 

ACE 875 

SPACE SUTTHLE 875 

EXOLON 875 

GAUNTLET 875 

COMMANDO 875 

TRAP DOOR 875 

ENDURO RACER 875 

NOSFERATU 875 

HIGH FRONTIER 875 

SNOOKER (SILLAR) 875 

BASKET TWO ON TWO 875 

BOMB JACK 875 

SUPERSPRINT 875 

POPEYE 875 

WONDER BOY 875 

FIFTH CUADRANT 875 
COLOSSUS 4 (AJEDREZ) 875 

TRIO (HIT PACK) 875 

QUARTET 875 

YOQUI BEAR 875 

STARBYTE 975 

REX HARD 975 

LAST MISION (OPERA) 975 

COSA NOSTRA 975 

GOODY 975 

NUCLEAR BOWLS 975 

•1 SUPER 4 1.200 

STIFFLIP & CIA ■ 1.200 

PACK MONSTHUO 1 200 

STEAH WARS 1 200 

BARBARIAN 1 200 

LEADER BOARD 1.200 

PAPERBOY 1 200 

PROHIBITION 1 200 

FLUNKY 1 200 
MR. WEEMS AND 

VAMPIRES 1.200 

'942 1.200 

HYDROFOOL 1.200 

JAIL BREAK 1.500 

DEATHSCAPE 1.500 

NEMESIS 1.500 

DOGHFIGHT 1 500 

DE PELICULA 1.695 

SIX PACK II 1.750 

SIX PACK (+ DUET) 1.750 

ALBUM DE PLATING 2.500 

GAME SET & MATCH 2.900 

EL LINGOTE 3.500 

TRIVIAL PURSUIT 3.500 



P.VP. 

TRAILBUZER 296 

FUTURE KNIGHT 295 

REVOLUTION 295 

KETTLE 399 

WHO DARES WINS II 399 

WINTER GAMES 450 

ARKANOID , 450 

BATMAN 450 

CORTOCIRCUITO 450 

DONKEY KONG 450 

BREAK TRHU , 450 

GREAT ESCAPE 450 

XEVIOUS 450 

REGRESO AL FUTURO 500 

GOLPE EN L. R CHINA 500 

HOWARD EL PATO 500 

HACKER 500 

ALIENS 500 

B. M. BOXING 500 

WINTER SPORTS 500 

EDEN BLUES 500 

GHOSTBUSTERS 500 
LIVINGSTON SUPONGO 500 

BEACH HEAD II 500 

GET DEXTER 500 

PACIFIC 500 

MATCH DAY 500 

ANTIRIAD 500 

WAR 500 

STAINLESS STEEL 500 

DECATHLON 500 

WEST BANK 500 

RAMBO 500 

TURBO SPIRIT 500 

CAMELOT WARRIORS 500 

SGRIZAM 500 

OLE TORO 500 

CRAY 5 500 

CAULDRON II 500 
3 LUCES DE GLAURUNG 500 

MIAMI VICE 500 

EXPLODING FIST 600 

COCHE FANTASTICO 500 

BRUCE LEE ' 500 

ROCKY 500 

TURBO 500 

HYBRID 875 

CENTURIONS 876 

STOP BALL 875 

THE SENTINEL 875 

DRUID 875 
CHALLENGE OF THE GOBOTS 876 

STARFOX 875 
BRIDE OF FRANKISTEIN 875 

RED LED 876 

NINJA HAMSTER 875 

EL CID 875 

HEAD OVER HEELS 875 

ZYNAPS 875 
AUF WIEDERSEN MONTY 875 

SPIRITS 875 

SABOTEUR II 875 

THE FINAL MATRIX 875 

007 ALTA TENSION 875 



CONVOY RAYDER 
COBRA 
UCHI MATA 
DEATH WISH 3 
PULSATOH 
GAME OVER 
FERNANDO MARTIN 
EXPRESS RAIDER 
RANARAMA 
DRAGONS LAIR II 
DON OUIJOTE 
NONAMED 
MAG MAX 

TAIPAN 
METROCROSS 

SAMURAI TRILOGY 

MARIO BROS 

SLAP FIGHT 

WIZBALL 

MUTANTS 

CORRECAMINOS 

TANK 

SIGMA 7 

PALITRON 

MARTIANOIDS 

MISTERIO DEL NILO 

WARLOCK 

RYGAH 

TRANTOOR 

STAR DUST 

INDIANA JONES 

PHANTIS 

DESPERADO 

FREDDY HARDEST 

MEGACORP 

SALOMONS KEY 

SURVIVOR 

RENEGADE 

EXOLON 

TENSIONS (POKER) 

BOMB JACK 

PINBALL WIZARD 

SPINDIZZY 

QUARTET 

ENDURO RACER 

GUADALCANAL 

BASKET TWO ON TWO 

HIGH FRONTIER 

WONDER BOY 

SUPERSPRINT 
STAR GRAPH 

FRIGHTER PILOT 

NOSFERATU 

COMMANDO 

INFILTRATOR 

INFODROID 

SNOOKER (BILLAR) 

ACE 

GAUNTLET 

FIFTH QUADRANT 

KINETIK 

GHOST S GOBLINS 

COSA NOSTRA 

GOODY 

REX HARD 

MISSION 

GRAND PRIX 500 CC 

CHARLV DIAMS 

STARBYTE 

TENNIS 

LAST MISION (OPERA) 

PACK M03TRUO 

LEADER BOARD 

BARBARIAN 

ACE OF ACES 

4 SUPER 4 

HUNTER KILLER 

DAMBUSTEHS 

CESSNA OVER MOSCOW 

IKARI WARRIOR 

HYDROFOOL i.^uu 

CHAMRONSHIP VWERSKING MCB 

PROHIBITION 1.200 

PAPERBOY 1.200 

FLUNKY 1.200 

MR. WEEMS AND VAMPIRES 1.200 



P.V.R 

675 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

675 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

B75 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

675 

875 

875 

675 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

675 

875 

875 

875 

875 

876 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

975 

975 

975 

975 

975 

975 

975 

975 

976 

1.20O 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 

1.200 
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CORTOCIRCUITD 450 



GREAT ESCAPE 
■DONKEY KONG 
TERRA CRESTA 
ARKANOID 
BREAK TRUH 
XEVIOUS 
KNIGHT GAMES 



DOGFIGHT 2186 

DEATHSCAPE 

NEMESIS 

JAIL BREAK 

SIX PACK + DUET 

SIX PACK II 

ALBUM DE PLATINO 

GAME SET 8, MATCH (10 

DEPORTES) 
EL LINGOTE 



1.500 
1.500 
1.500 
1.500 
1.750 
1.760 
2.000 
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SYCLONE 2 (COPIA 

CINTACINTA) 975 

SPIRIT (COPIA CINTA-DISCO) 975 
AMSTEST (CHEQUEO) 975 

BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 975 
SOCK ■ AID (CONTROL DE 

STOCK) 975 

FOND EDITOR 975 

MUSIC MAESTRO - 975 

AMSBASE 975 

1X2 QUINIELAS 1.500 

OONTABIUDAD DOMESTIOA ISX) 
DRAUGHTSMAN (DISENO 

GRAFICO) 1.500 

MONITOR CODlGO MAQUINA 1.600 

imtll'lll'lltltrBi RV.R 
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SUPERSTAR PING PONG 500 

ROCKN LUCHA 500 

GYROSCOPE 500 

KONAMI PING PONG 500 

COCHE FANTASTICO 500 

MIAMI VICE 500 

RAMBO 500 

ALLEY KAT 500 

SPY HUNTER 50O 

EXPLODING FIST 600 

ANTIRIAD 500 

SABOTEUR 500 
GOLPE EN LA R CHINA 600 

TOUR DE FRANCIA 500 

HOWARD EL PATO 500 

ROAD RACE 500 

REGRESO AL FUTURO 500 

ALIENS 500 

B. M. BOXING 500 

GHOSTBUSTERS 500 

BASEBALL 500 
WORLD CUP CARNIVAL 700' 

DOUBLE TAKE 875 
BRIDE OF FRANKISTEIN 875 

INFODROID 875 
ENLIGHTMENT (DRUID II) 675 
HINETIK ' 875 

TRIAXOS 875 

THANATOS 876 

STARFOX 876 

REBEL 875 

THE SENTINEL 875 

RED LEAD 875 

HYBRID 875 

CENTURIONS 875 
CHALLENGE OF THE GOBOIS 875 

SIDEWIZE 875 

DRUID 875 

DRAGONS LAIR II 875 
LAST MISION IU.S.GOLD) 875 

KRAKOUT 875 

WATER POLO 875 

RAMARAMA 875 

ZYNAPS 875 

DELTA 875 

FREDDY HARDEST 675 

GAME OVER 875 

ARMY MOVES 875 

CONVOY RAIDER 875 

WEST BANK 875 

RENEGADE 875 

TAI PAN 875 

SALOMONS KEY 875 

SAMURAI TRILOGY 875 

CALIFORNIA GAMES 875 

METROCROSS 875 

DEATH WISH 3 875 

MARIO BROS 875 

007 ALTA TENSION 875 

SLAP FIGHT 875 

EXOLON 875 

WIZBALL 875 

TANK 875 

MUTANTS 875 

DECEPTOR 875 

MEGA APOCALYPSE 675 

CORRECAMINOS 875 

INDIANA JONES 875 

PITSTOP II 875 

SUPER CYCLE 875 

EXPRESS RAIDER 875 

COBRA 875 

DON QUIJOTE 676 

FIST II 875 

MAX TOROUE 875 

HIGH FRONTIER 875 

BASKET TWO ON TWO 676 

SPACE SHUTTLE 875 

ENDURO RACER 876 

QUARTET 876 

WONDER BOY 875 

SUPERSPRINT 875 

INFILTRATOR 875 

X-15 875 

INT KARATE + 875 

GAUNTLET 875 

GUADALCANAL 675 

WINTER GAMES 875 

CAMELOT WARRIORS 875 

DRAGONS UIR I 675 

SPACE SUTHLE 875 

FLIGHT DECK 875 

VIERNES Y 13 876 

IRIDIS OC 875 

YOGUI BEAR 875 

SNAP DRAGON 876 

TRAP DOOR II 876 

ACE 875 

SNOOKER (BILLAR) 875 

BOMB JACK 876 

COMMANDO 875 

GHOST & GOBLINS 876 
COLOSSUS 4 (AJEDREZ) 875 

FIFTH QUADRANT 675 

SPIRTFIRE 40 875 

TRIO 375 

NOSFERATU 875 

LIVINGSTON SUPONGO 975 
STIFLIP i CIA 1 200 
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STAR WARS 1.200 

STAR PAWS 1 200 

THE LAST NINJA 1.200 

PAPERBOY 1.200 

PROHIBITION 1.200 

FLUNKY 1.200 
MR WEEMS AND VAMRRES 1.200 

DEATHSCAPE 1.600 

TRACK & FIELD 1.500 

DOGHFIGHT 2187 1.500 

ALIENS (USA VERSION) 1.500 

NEMESIS 1.500 

JAIL BREAK 1.500 

DE PELICULA 1.695 

SIX PACK II 1,750 

SIX HIT PACK + DUET 1.750 
AUNEADOR DE CABEZALES ZOOO 

ALBUM DE PLATINO 2.000 
GAME SET AND MATCH (10 

DEPORTE) 2.900 

TRIVIAL PURSUIT 3.500 

EL UNGOTE 3.500 

ACROJET 1.200 

P.V.R 

450 

450 

450 

450 

450 

450 

450 

450 

450 

SOO 

500 

500 

600 

SOO 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

500 

SOO 

500 

500 

500 

SOO 

500 

875 

876 

876 

876 

876 

875 

875 

876 

675 

875 

875 

675 

875 

875 

675 

875 

876 

875 
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DAMBUSTERS 1.200 

10TH FRAME 1.200 

ALBUM DE PLATINO 1.700 

KNIGHT COMMANDER 2.300 

EL LINGOTE 3.500 
IUJIrfJ:WIU!I.L-l»L-1 
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BATMAN 

WINTER GAMES 

SURVIVOR 

DONKEY KONG 

SPIRITS 

COLT 36 

HEAD OVER HEELS 

ARKANOID 

UCHI MATA 

OH SHIT 

FIREHAWK 

DRAW AND PAINT 

CHOPER 1 

FORMULA 1 

SEAKING 

POKER 

PYRAMID 

LIVINGSTON SUPONGO 

PASTFINDEH 

TRAILBLAZER 

MAPGAME 

THE WALL 

JACK THE NIPPER 

GUNFRIGHT 

ALIEN a 

FUTURE KNIGHT 

JET SET WILLY 

SHOW JUMPER 

BOUNDER 
WALKYR 

KNIGHT LORE 

DESOLATOR 

ABU SIMBEL 

CAMELOT WARRIORS 

GROGS REVENGE 

STOP BALL 

LAS 3 LUCES DE G. 

CYBERUN 

BUBLER 

MISTERIO DEL NILO 

007 ALTA TENSION 

MARTIANOIDS 

DESPERADO 

STAR DUST 

AR(3UIMEDES XXI 

ROCKY 

PHANTIS 

COBRAS ARC 

NONAMED 



COSMIC SHOCK ABSORBER 675 

DEATH WISH 3 875 
AUF WIEDERSEN MONTY 875 

PHANTOMAS II 675 

PENTAGRAM 875 

FERNANDO MARTIN 876 

KRAKOUT 875 

BALLBLAZER 875 

THING BOUNCES BACK 875 

AVENGER 875 

HOWARD EL PATO 876 

SPACE SHUTTLE 875 

DECATHLON 876 

ALIENS 875 

SPIRTFIRE 40 875 

GAUNTLET 875 

WINTER EVENTS 875 

737 FLIGHT SIMULATOR 675 

BOULDER DASH II 875 

SNOOKER (BILLAR) 675 

BOULDER DASH I 875 

DYNAMITE DAM 875 

CHORD Q (32K) 975 

WINTER OLYMPICS 975 

MUTANT MONTY 975 

TURBO CHESS . 975 

CHOCK AND POP 975 

STAR SEEKER 975 

LAZY JONES 975 

SORCERY 975 

SUPERBOWL 975 

WHO DARES WINS II 975 

EUROPEAN GAMES 975 

3D KNOCKOUT 975 

COSA NOSTRA 975 

ABADIA DEL CRIMEN 975 

STARBYTE 976 

LAST MISION (OPERA) 975 

GOODY 975 

MISTERIO DEL NILO 975 
INTERNATIONAL KARATE 975 

DEMONIA 975 

PACK MONSTRUO 1.20O 

ACE OF ACES 1.200 



PENGUIN ADVENTURE 4.500 

NEMESIS 4.600 

GAME MASTER 4.500 

KNIGHTMARE 4 500 

LDS GOONIES 4.50O 

NEMESIS 2 4 500 

MAZE OF GALIONS 4.500 

Q BERT 4.500 

KONAMI TENNIS 4.60O 

KONAMI FOOTBALL 4.500 

HYPER RALLY 4 500 

GREEN BERET 4,500 

METAL GEAR (MSX2) 4.900 
VAMPIRE KILLER (MSX2) 4.900 

DESARBOLLO QH 5.800 

DESAHHOLU) 1X2 5,800 
MULTIMILLER (COMPATIBILIZA 

MSX2) 7,900 
MILLERI5RAPH (DISENADOR 

GRAFICO) 9,900 
MEMOHYMILLER (AMPLIACION 

A 64K) 11,900 

P^ll^SEBSM p-v.p. 

EXPLODING FIST + F, 

WARRIOR 1,500 

DRAGONS LAIR II 1,500 

WORLD CUP CARNIVAL 1.50O 

DRAGONS LAIR I 1 500 

CUERPO HUMANO 1.500 

LAST MISSION 2.000 

GOODY 2 000 

LIVINGSTON SUPONGO 2.000 

COSA NOSTRA 2.000 

SIR FRED 1:250 
CORRECAMINOS + 

SALOMONS KEY 2.250 

REX HARD 2 260 
DON QUIJOTE + PHANTIS 2.250 

STARBYTE 2.250 
DESPERADO + SURVIVOR 2.250 
S. TRYLOGY + THING 

BOUNCES BACK 2.2S0 

BASKET TWO ON TWO 2.250 

MISSION 2 260 

CHARLY DIAMS 2.250 

ENDURO RACER 2.260 

PACK MONSTRUO 2.250 

SUPER SPRINT 2.260 

BOB WINNER 2.250 

WONDER BOY 2 250 

QUARTET 2,250 

HYDROFOOL 2!250 

TRIO (HIT PACK) 27250 

JAIL BREAK 2 250 

NEMESIS 2.250 

PROHIBITION 2,260 

OH, WATERSKINQ 2.750 

HJT PACK (4 EXITOS) 2.750 

DlNAMIC DISC PACK 2.750 

SIX BACK + DUET 2.750 

PAPKRBOY 2 750 

FLUNKY 2.750 
GAME SET & MATCH 10 

DEPORTES) 4.600 

TRIVIAL PURSUIT 4.600 

■llfct!lJIIL-l.l.lL:BnpgJ P.V.P. 

REX HARD i250 

FREDDY + PHANTIS i250 

QUIJOTE + MEGACORP 2.250 

STAR RAIDERS II 2.250 

SIR FRED ^250 

STARBYTE - 2.250 

4 DlNAMIC EXITOS 2.500 

LOS 40 PRINCIPALES 2.500 

PROHIBITION 2.750 
GAME SET AND MATCH 10 

DEPORTES 4.50O 

TRIVIAL PURSUIT 4.600 

CONSOLA SEGA + 2 STICK + 

HANG ON 28 900 
LIGHT PHASER PARA SEGA + 1 

JUEGO 11.900 
3D GUSSES + 3 JUEQOS11.900 

CONTROL STICK 2.900 

TARJETA 266K 2.900 

CARTUCHO 1 MEGA 4.500 

CARTUCHO 2 MEGAS 4.900 



ZERO ZERO STANDAR 
ZERO ZERO ESPECIAL 

AMSTRAD 
ZERO ZERO ESPECIAL 

SPECTRUM + 2 
QUICKSHOT I 
QUICKSHOT II 
QUICKSHOT V 
SPEED KING KONIX 
PHASER ONE 
TERMINATOR 



UNIDAD CASETTE 1530 



P.V.R 

1.900 

1.900 

1.900 
995 
1.195 
1.475 
2.595 
3.300 
3.900 



P.V.P. 
4.900 
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